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aro leitor, aqui está mais duas super 
SUP NVES estratégias caprichadas para você e 


desta vez trazendo o incrível Final 
Fantasy IX e um dos melhores games 
de aventura de todos os tempos, Tomb 
Raider Chronicles. Dois títulos de 
estilos diferentes, mas que propiciam 
muita alegria aos fãs de ambos os 
gêneros. 

Se você é um daqueles que não 
conseguiu conhecer tudo sobre Fi- 
nal Fantasy IX, ou ficou perdido em 
alguma de suas fases, não se preocupe 
poisa solução está aqui. Nesta estratégia | 
“você conhecerá todos os detalhesdo jogo, WM 
desde a trama contada de forma detalha- 
da, a localização exata de todos os itens, 
muitas dicas, todos os eventos paralelos, 
além do interessante final secreto. Agora 
vamos a um breve resumo do enredo: 
tudo tem início na ganância da rainha «s 
Brahne, do reino de Alexandria. Fortes 
rumores dizem que ela planeja conquistar 
outros reinos, gerando com isso, um clima 
de guerra. A princesa Garner Til Alexandros, 
filha da rainha Brahne, percebe que sua mãe 
está agindo de forma estranha e por isso 
planeja fugir do castelo. 

Mas por ironia do destino, uma com- 
panhia teatral, vinda do reino de Lindblum, 
chegaa Alexandria onde se apresentará. Seus 
atores são na verdade um bando de ladrões 
chamados de Tantalus. Eles receberam a mis- 
são de segiestrar a princesa Garnet duran- 
tea encenação teatral, no entanto tudo aca- 
ba saindo errado, fazendo com que a rai- 
nha Brahne antecipe seus planos de guerra. 
Zidane, um dos integrantes do bando 
Tantalus, se apaixona pela princesa Garnet 
e passa a ajudá-la a procurar a verdade so- 
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bre o seu passado. 

O perigo verdadeiro se mostra quando 
um estranho homem chamado Kuja revela 
quais são seus interesses por trás da guer- 


ra da rainha Brahne, gerando com isso 
novos conflitos e pondo em risco o 
planeta em que vivem. Mas agora se 
você também procura um bom game 
de aventura, então confira Tomb 
Raider Chronicles. Esta aventura tem 
início nos acontecimentos de The 
Last Revelation, onde Lara Croftten- 
ta sair do interior de uma pirâmide, 
mas esta acaba desmoronando sobre 
ela. Todos acreditam que ela esteja mor- 
ta. Porém o corpo de Lara Croft nun- 

ca foi encontrado e por este motivo o 

professor Verner Von Croy ainda tem 
esperanças de que ela esteja viva e en- 
tão dá início as escavações na pirâmi- 
de. Alguns amigos mais próximos de 
Lara Croft reúnem-se para relembrar 
algumas de suas muitas aventuras na busca 
de artefatos valiosos, nunca antes reveladas 
ao mundo. Durante estas aventuras você 
conhecerá um pouco mais sobre os inimi- 
gos e os amigos de Lara Crofr, além de 
enfrentar grandes perigos ao longo das tre- 
ze fases deste incrível jogo. 

Agora que você já conferiu todas estas 
revelações, fica por sua conta desfrutar de 
toda a emoção que estes dois jogos pode- 
rão lhe propiciar, contando com a grande 
ajuda deste super guia. Enquanto você com 
certeza estará detonando estes dois super 
jogos, nós estaremos trabalhando na pró- 
xima edição da Game Station Especial. En- 
tão aproveite bastante e até a próxima. 
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UMA AVENTURA SEM IGUAL 


prelúdio de uma guerra nunca 
antes vista está prestes a come- 
gar. Fortes rumores dizem que a rainha 
Brohne de Alexandria, pretende con- 
quistar todos os outros reinos e tomar- 
se a maior potência mundial. 
Sua filha, a princesa Garnet Til 
Alexandros, não acredita que sua mãe 
seja capaz de começar uma quer- 


ro e, justamente por isso, deci AN N 
NA | 


de fugir de Alexandria para in- É 
vestigar. Gamet aproveitará a 
chegada da peça teatral do ban- 
do Tantalus para visitar o regen- 
te Cid, do reino de Lindblum. 

O teatro é apenas uma fa- 
chado para o bando Tantalus, 
pois ele foram contratados para 
segiestrar o princesa durante 
O encenação. 

Com isso tem início gran- 
des conflitos, envolvendo in- 
teresses pessoais e ganân- 
cia, o que gera uma série À 
de eventos intrigantes ms 
onde algo muito maior 
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acontecerá. À princesa Gamet descobrirá que 
é filho de um dos habitantes da lendária 
ain Sor, o lor dos evocadores. 
Garmet possui o dom de evocar podero- 
sos criaturas mitológicas. Por isso q ra- 
inha Brohne a adotou com o propó- 

sito de usar as criaturas para co- 

meçar uma guerra. 






» Mos inda existe um ouo ass Ê 
108 grande mistério envolvendo o ER = aa 
=257  possado de Zidane, o protago- desencadeando uma nova guerra que desta vez 

nista desta incrível aventura, e um misterio- será travado entre dois mundos. Esta aventura 
so homem chamado Kuja. Este fantástica está repleta de ação, 
ajuda a rainha Brohne com o mistério, romance e fantasia que 
fornecimento de armas, mas 0 levará a uma jomada incrível. 
tudo mudo quando seus ide- E sua trama envolvente mos- 
ois começam a se concretizar, de trará os valores da omizode e prin- 
Ra cipolmente o verdadeiro sentido de acreditar na 
vido. Sem dúvida este é mais um dos clássicos 
que os fis de RPG não perderão por nada. 









LISTA DE COMANDOS GERAIS 


E m Final Fantasy IX você terá diferentes 
funções para diferentes situações usando os 
mesmos botões. E sendo um ótimo RPG, é funda- 
mental você conhecer todas as funções que sepe- 
ramos em três partes: 


MODO DE EXPLO 


Quando você estiver andando por cidades, a fun- 
ção de alguns botões como o HM, será usado para 
desafiar as pessoas para uma partido de Tetra 
Muster (maiores detalhes adiante), enquanto o 
Select identificará seu personagem. 
Andar para frente 
. Andor para trós. 
- Virar à esquerda 
- Virar à direita 
Conversar / Card Game 
- Ação 
Abrir menu principal 
Cancelar / Comer 
Localização 
Pause 


COMANDOS AO ANDAR EM CAMPO ABERTO 


Você poderá elo mundo à pé, usando um 


veículo ou um chocobo. Quando estiver andando 
no mapa do mundo, rumo a outras cidades ou 
localidades, os 
pectivas funçã 


eguintes botões ganhão as res- 


Chamar o moogle 

ntrar em localidades 
Rotacionar câmera 360º 
Mudar ângulo de câmera 
ostrar mapa do mundo 


COMANDOS EM BATALHA 


ho entrar em batalha os botões ganham novas 
funções. Nos menus de batalha se você, colocar 
pora esquerda ou direita, uma opção extra apare- 
ceró (aperte X para confirmar). Após especificar 
Gs ações de seus personagens, mantenha o bo- 
tão BM pressionado para deixar a tela limpo. Se 
Você usar um ataque mágico poderá causar dano 
em todos os inimigos ou beneficiar todos os seus: 
personagens. Alguns fipos de magias podem ser 
de mulfiplo acertos apertando [7 ou RI. 
Change: (posição de batalha) 
Defender 


Mudar de personagem. 

- Cancelar 

Selecionar alvos múlfiplos 
Fugir dos batalhos 
 Ligor/desligar janela de alvos 
- Ajuda 

Pausar o jogo 





DETALHES IMPORTANTES 





[o éia geral do jogo é vasculhar todos 
os lugares na procuro de itens. Além do 
quesito exploração ser obrigatório, evoluir seus 
personagens será fundamental para ter um bom 
desempenho nas muitas batalhas. 

Após reunir todos os personagens você po- 
derá controlar oito no geral, mos apenas qua- 
tro formarão seu grupo enquanto os outros 
ficam de reserva. Para se mover por todos os 
lugares o personagem principal representará o 
grupo, mas o entrar em batalha os persona- 
gens do grupo aparecerão. À partir de um deter- 
minado momento será possível altemar entre os 


personagens que estão em seu grupo para evo- 
luir todos igualmente, mas isso ficará a seu 
critério. Você poderá também interagir com o 
ambiente, os ícones “2” e “1” serão suas refe- 
rêncios para sabes no que seu personagem pode 
mexe, pegar ou observar. Por exemplo, o ícone 
“4” no geral indica que um item ou objeto pode 
ser pego, enquanto o ícone “2” indica que seu 
personagem desconhece o objeto ou lugar. Toda 
vez que um destes ícones aparecer, aperte o 
botão de ação. 

Para ter acesso a opção Save (onde você 
aa seu progresso), será necessário encon- 








trar os moogles. Estos criaturas também permi- 
tirão acesso à opção Tent (tendo), que servirá 
poro recarregar o HP (a vida de seus persono- 


Po 


gens), e o MP (Magic Points, que permite 
usar magias ou habilidades) de seus per- 
sonagens. Há também a opção Mognet 
que permitirá receber cartas de outros 
personagens. Os moogles gostam de 
trabalhar como carteiros e você pode- 
tó ojudéos distribuindo cartas entre 
eles, assim você ganhará itens. Em 
alguns lugares, os moogles ofere- 
cerão a opção Mogshop para você [| 
comprar itens e equipamentos. Ao 
chamar um moogle no mapa, apenas os 
opções Save e Tent estarão disponíveis. 
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FUNÇÕES NO MENU DE OPÇÕES 


Ly descrevemos o menu de opções e seus 
tópicos que serão usados com muita fre- 
quência durante o jogo. 

ITEM: os itens são importantes para o desem- 
penho dos personagens, mas existem também 
itens obrigatórios para o desenvolvimento do 
jogo (estes serão mantidos em outro inventário 
separados dos demais, além de usados auto- 
moticamente). Procure sempre manter um su- 
primento de itens que você usará constante- 
mente, por exemplo os recarregadores de HP e 
MP, ou os itens que curam status negativos, 


pois você estará sujeito a anomalias causados 


por certos inimigos. 

Dentro da opção Item haverá os opções 
Usa (usar o item selecionado), Arange (orga- 
nizar a ordem dos itens automatica ou manuok- 
mente), e Key (itens de informação) . Para ver a 
função de cada item selecione-o e aperte o bo- 
tão Select para o menu de ajuda aparecer. 


ABILITY: é onde você ativará os habilidades e 
magias que seus personagens aprenderão. Aqui 
haverá as opções Use (mostrando todas as 
magias ou habilidades que você poderá usar), 
e Equip (as magias ou habilidades que necessi 
tom de uma certa quantidade de cristais mági- 
cos para funcionar. Você terá uma quantia limi- 
todo de cristais e poderá ganhar mais evoluin- 
do seus personages. Assim que deixar uma ha- 
bilidade ou magia ativado, automaticamente 
ela estará disponível para uso nas batalhas). 





EQUIP: seus personagens precisarão constan- 
temente de atualização nos equipamentos para 
melhorar o desempenho nos batalhas, olém de 
aprender novos habilidades ou magias. À op- 
ção Equip permitirá equipar manualmente seus 
personagens, enquanto a Optmize usará os 
melhores equipamentos e a opção Of 
desequipará o personagem. Algumas: habilida- 
des serão aprendidas com a cjuda dos equipa- 
mentos, então verifique o tipo de habilidade 
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que você aprenderá (haverá uma barrinha co 
lodo da habilidade e quando ela encher, a hab 
lidade ficará permanentemente com seu perso- 
nogem independente de você trocar ou não de 
equipamento). 


Status: você- poderá verificar todos as estatísti- 
cas, acessórios equipados e também todos as 
habilidades aprendidos de seus personagens. 
ORDER: fora da batalha você poderá mudar o 
ordem dos personagens usando a opção Order 
(aperte o botão de ação para selecionar o per- 
sonagem e troque de lugar com outro, se aper- 
tor o botão de ação duas vezes seguidos, mu- 
dará a posição de ataque). Se você 
deixar o personagem alinhado para >= 

a direita (linho de defesa), os 
danos físicos que ele causará ou 
sofrerá serão reduzidos. 

Caso deixe os personagens ali 
nhodos para a esquerdo (linho 
de ataque), os danos físicos 
causados serão maiores, porém 


(ANS 





ii a) 
seus personagens também estarão sujeitos a 
sofrer grandes danos. 


CARD: aqui ficarão todos as cartas que você 
encontrará ou ganhará no jogo. Se houver mais 
de uma carta do mesmo tipo, você poderá trocá- 
lo apertando L1 ou RI. 














o sistema do jogo, podendo perso- 
nolizar os comandos, cones de aju- 
do ou até fixar o ângulo do câmera 
dle batalha. Mudar alguma coisa aqui 
ficorá ao seu critério, estaremos usan- 
do os configurações originais. 





MENU DE BATALHA E ITENS 


Ass: dos batalhas será aleatória, 
significando que seu personagem pode- 
tá entrar em batalha eniquanto estiver andan- 
do. Quando estiver na tela de batalha, todos os 
personagens terão q oportunidade de atacar. 


o) tempo para atacar será determinado por 


uma barra de tempo chamada ATB (Active Time 
Battle). Toda vez que ela encher, você poderá 
definir os comandos que seu personagem uso- 
tó. Após as batalhas, os personagens do grupo 
poderão ganhar Experiência (conseguindo ex- 
periência suficiente os personagens aumenta- 
tão seus atributos), Abilty Points (pontos que 
serão adicionados às habilidades que o perso- 
nagem estará aprendendo), Gil (o dinheiro usc- 
do no para comprar itens e equipamentos), e 
lrens. 


WEAPON E ITEM SHOP 
Em quase todos os cidades que explorar 





você encontrará lojas onde poderá comprar 
equipamentos e itens, e vender o que não lhe 
será mais útil. Eis q lista de itens que poderão 
ser comprados e seus benefícios: 

Potion: recarrega 100 HP no uso normal e 150 
HP em batalha. 

HiPotion: recarrega 300 HP no uso normal e 
450 HP em batalha. 

Phoenix Down: revive um personagem morto. 
Echo Screen: anula o status Silence (que deixa 
seu personagem mudo). 

Soft: anula o stotus Petrify e Gradual Petrify 


(que transforma seu personagem em pedro). 


Antidote: anula o status Poison e Venom (que 
deixa seu personagem envenenado). 

Eye Drops: anula o status Darkness (que baixa 
os chances de acertar um inimigo). 

Magic Tag: anula o stotus Zombie (que deixo: 
seu personagem morto-vivo e fora de controle). 
Remedy: cura vários tipos 
de status negativos. 
Annoyniment: anula o 
status Trouble (que cousa 
danos em todo o grupo). 
Tent: recorrego HP e MP, 
também anulo alguns 
status negativos. 





SYNTEHIS SHOP 
Aqui você criará novos equipamentos usan- h 


do-dois de seus itens. Por exemplo, para com: * 
prar uma certo arma será preciso usar dois 
itens específicos. Sempre que estiver compran- 
do nestas lojos a janela à esquerda mostrará os 


EEE 


equipamentos que você po 


estiverem. fransparentes, 
significa que não poderá 
comprá-los. Olhe a jane- | 
lo “Required Item” para 
saber qual equipamento 
estará foltando. 


PROPRIEDADES ELEMENTAIS 


To seus personagens quanto seus inimi- 
gos poderão usar ormas é magias de pro- 
priedades elementais. Confira as fraquezas de 
cada propriedade elemental: 

Fire: eficaz contra inimígos que usam o elemen- 
to gelo e criaturas mortassivos. 

Ice: eficaz contra inimigos que usam o elemenk- 
to fogo, insetos, inimigos grandes e dragões. 
Thunder: eficaz contra inimigos que usam o 
elemento água. 

Ec: eficoz contro inimigos que usam o ele- 
mento fogo. 

Water: eficaz contra inimigos que usam o ele- 
mento fogo. 

Wind; eficaz contra inimigos alados. 





Holy: eficaz contra inimigos que usam o ele 
mento Shadow. 

Shadow: eficaz contra inimigos que usam o 
elemento Holy. 


STATUS NEGATIVOS APÓS AS BATALHAS 
Alguns status negativos sofridos durante 
os batalhas permanecerão em seus persona- 
gens, confira estes efeitos e como curélos: 
Pemrify:. o personagem ficará transformado em 
pedra. Use Soft, Stona ou Remedy para voltar 
do normal. 
Venom: o personagem perderá HP e MP. Use 
Antidote, Remedy, Panacea, Angel's Snack para 
voltar co normal. 


Virus: o personagem não ganhará experiência e 
Ability Points após as batalhas. Use Voccine 
para voltar 00 normal. 

Silence: o personagem não poderá usar magi- 
as. Use Echo Screen, Esuna, Remedy ou Angel's , 
Snack para voltar oo: normal. 

Darkness: prejudica o acerto de atoques físicos + == 
nos inimigos. Use Eye Drops, Esuno, Remedy ou 
Angel's Snack para voltar co normal. À 
Trouble: o dano de um personagem é pio 

do para o grupo. Use 
Annoytment por voltar 
do normal. 

Zombie: se você usar 
itens de cura, estes cou- 
sarão danos (uma 
Phoenix Down motaró). 
Use Magic Tag para vol- 
tor 00 normal. 
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CONCEITOS BÁSICOS 





HABILIDADES DE SUPORTE 


Confira a lista de habilidades de suporte que você poderá aprender. Sabendo usóras nos 
momentos certos, os desafios serão mais fáceis e você poderá evoluir seus personagens com 
inimigos fortes. 


xistem muitas habilidades. com diferentes 

funções separadas em duas categorias que 
são: Habilidades de Ação (magias e movimen- 
tos especiais usados em batalha, são represen- 
todas com o ícone de uma jóia vermelho) e 
Habilidades de Suporte (habilidades especiais 
designadas para ojudar os personagens duran- 
te os batalhas, representadas com o ícone de 
uma jóio ozul). 

No geral, você deverá equipar itens para 
aprender os habilidades e a maioria dos itens 
possui poder especiail que ajudará a desenvol 
ver 05 habilidades de seus personagens. Seleci- 
one a opção Equip, no menu principal, para ver 
os habilidades que o personagem pode apren- 
der em um item, As habilidades que os persona- 
gens não poderão aprender, permanecerão da 
cor cinza. 


Pora usar uma habilidade sem estar com o 
item equipado, o personagem deverá ganhar 
Ability Points. Cada habilidade tem uma bora 
de AP. Ela mostrará quanto AP é necessário 
pra que possa usar a mesma habilidade sem a 
arma estar equipada. Se a barra ficar vermelha 
com três estrelas, o personagem já recebeu AP 
suficiente para usar a habilidade sem o item, 
podendo assim removêlo e colocar outro. 


Auto-Reflect: usa Reflect automaticamente. 


Auto-Float: usa Float automaticamente 
Auto Haste: usa Hoste: automaticamente. 
Auto-Regen: usa. Regen automaticamente 
Auto-bifo: usa life automaticamente 
Auto-Potion; usa Potion após sofrer dano. 
HP+10%: aumenta 10% do seu HP 
HP+20%: cumento 20% do seu HP 

MP 10%: aumenta 10% do seu MP 
MP+:20%: aumento 20% do seu MP 

Bird Killer: maiores danos contra inimigos alo- 
dos 

Bug Killer: cousa maior: dano contra insetos 
Stone Killer: maiores: danos: contra inimigos 
de pedra 

Undead Killer: maiores danos contra: mortos- 
vivos 

Devil Killer: maiores danos contra demônios 
Beast Killer: maiores danos contra. animais 
Man Enter: maiores danos contra. humanos: 
Abilty Up: aprender habilidades, mais rápido 
Level Lp: evoluir mais rápido 

Accuracy+: melhora os ataques físicos 

Add Stetus: adiciona! o status da arma 
Alert: previne ataques por trás 

Antibody: previne Poison e Venom 

Body Temp: previne Freeze e Heat 

Bright Eyes: previne: Darkness 

Clear headed: previne: Confusion: 
Insormniac: previne Sleep 

Jelly: previne Petrify e Gradual Petify 
Locomotion: previne Stop 

Loudmouth: previne Silence: 

Absorb MP: absorve o MP do inimigo, 
Dragon Killer: causa maior dano cos dragões 


Bandit: maior: chance de roubar o inimigo 
Boost: aumenta a força das Eidolons 
Chemist: aumenta a potência dos itens de 
cuia 

Concentrate: umenta o poder das magias 
Counter: contra-atacar após ser atacado 
Cover: sofrer o dano, de um companheiro. 
Distrack: diminui os ataques físicos do inimi- 
Jo 

Eya 4 Eye: maior chance de contra-atacar: 
Flee-Gil: recebe Gil ao fugir de uma batalha: 
Gamble, Defense: aumenta a defesa 
Guardian: Mog: um moogle o protege 

Holf MP: reduz o gasto de MP. 
Healer: recarrega HP após ser atacado 
High Jump: ataque com pulo 
High Tide: permite entrar em Trance mais rápi- 
do 
Initiative: aumenta a chance de atacar primeiro: 
Long Reach: causar dano igual aos inimigos 
MP Attack: usa: MP para: melhorar: os ataques 
Mog Elen Null: anula danos elementais 
Moster Thief: rouba os melhores itens 
Milionaire: recebe mais Gil após as batalhas 
Mug;: causa dano, quando rouba o inimigo 
Odin's Sword; aumenta a força de Odin 
Protect Girls: defender as garotas do grupo 
Power Throw: aumenta a força: de arremesso. 
Reflectx2: aumenta o poder de magias refleti 
ds 

Reffect Null; anula a: magia: do inimigo 
Retum Magic: rebate a magia do inimigo 
Restora HP: recarrega: HP antes de morrer 
Steal Gil: rouba Gil e junto com itens. 

Power Up: melhora a habilidade: Chakra 








JOGANDO TETRA MASTER 


[| pessoas no mundo de Final Fantasy IX jogam Tetra Master e o único 
meio de encontrar estas pessoas é através de desafios. Para desafiar uma 
pessoa, fale com ela apertando o botão IH, mas se desafiar uma pessoa que não 
jogue, ela apenas conversará com você. Aprender as regras do jogo é essencial, pois 
você participará de um tomelo de Tetra Master. No geral, você encontrará as cartas de 
jogo em baús, locais espalhados. por cidades e quando vencer algumas batalhas. 


1º) NOÇÕES BÁSICAS DO JOGO 





Quando começar uma partida de Tetra 
Master, você terá de selecionar cinco cartas. 
Escolha os cartas baseadas em números de 
setas nas laterais, elas determinam a direção 
do ataque e permitem a você arrumar sua carta 
em posições estratégicas, como por exemplo 
poder atacar na diagonal. Além da quantidade 
de setas, as cartas apresentam estatísticos. Após 
selecionar as cinco cartas, aparecerá um tobu- 
leiro de 4x4, mos as partidas mudam e algumas 
portes do tabuleiro serão bloqueados, prevenin- 
do você ou seu oponente de colocar uma carta 
noquele lugar. 


2º) ENTENDENDO AS CARTAS 

Cada carta tem uma combinação de quatro 
letras e números que determina a força da car- 
ta. O primeiro número determina o poder de 
ataque, este vai de O (menor) a E (maior). A 
letra seguinte denomina o tipo de ataque. A 
letra P representa ota- 
que físico, q letra M 
Tepresenta otaque mé- 
gico, a letra X ataca o 
valor mais baixo da 
outra carta, enquanto 
letra À ataca o valor 
mais alto. O terceiro 
número representa 0 
defesa física da carta e o po número repre- 
senta o defesa mágica. 

Quando duas cartas começam a duelar, a 
primeira carta a ser colocada no tabuleiro ata- 
corá usando o seu número e tipo de ataque. 
Então será comparado o número de ataque da 


ter apenas uma carto de cado tipo. 





sua carta com o número de defesa da outra. À 
carta com o maior número ganhará, ainda que 
haja uma pequena chance da carta mais fraca 
vencer, se ela possuir um número muito alto de 
defesa. Você poderá melhorar os estatísticos 
dos cartas usando-as muitas vezes. 


3º) FAZENDO COMBOS 

É possível fazer combos, ou seja, virar mui 
tos ou mesmo todas os cartas do seu adversó- 
fio com uma única jogada. Para que isso acon- 
teça todos as cartas jogadas no tabuleiro de- 
vem estar ligados por meio dos direções das 
setas. Se você lançar uma carta de forma a 
virar uma corta do adversário, ela desencadea- 
rá um combo virando todas os outros. Conse- 
guindo fazer um Perfect, ou seja, virar todas os 
cartos do adversário, você ganhará todos as 
que foram usados na partido. 


4º) INVENTÁRIO DE CARTAS 

Você poderá ver suas cartas em qualquer 
momento do jogo, selecionando a opção Cards. 
dentro do menu de opções, mos nunca poderá 
carregar mais que 100 cartas. Isso o obrigará a 
descartar as mais fracas para continuar procu- 
rando outros mais fortes. Mas se quiser coleci- 
onar todas as 100 cartas únicas, você deverá 


Existem cartas 
roras no jogo que 
você poderá encon- 
tror se procurar em 
lugares específicos. 
Se você deixar pos- 
sor estas oportuni- 
dades, nunca mais 
terá a chance de 
obter todos a os 100 cartos. Também existem 
cartas raras que você deverá encontrar para 
entender alguns segredos do jogo. 


5º) RANKING DE COLECIONADOR 
Quanto mais cartas você colecionar, maior 


será o prestígio no jogo Tetra 
Moster. Seu desempenho será 
ovoliodo no Collectors LV, tendo 
um número que varia de 0-1700 
pontos (abra seu menu princi- 
pol e confira na opção Cards). 

Para chegar no pontuação 
móximo, você deverá colecionar 
no mínimo uma carta de: cado 
tipo, além de jogar com todos 
os cartos para que o nível de 
ataque de todos cheguem à le- 
tro À 




















CONHEÇA OS PERSONAGES 


Zidane Tribal Vivi Orunitia 


É um exímio lodrão que não lembra nada sobre o 
seu passado, mas por outro lado é muito famoso 
* entre os mulheres e gosta de ajudar os amigos. Ele 
foz parte de um bando de ladrões chamado 
Tontolus, liderado por Baku. Tantalus segue 

para a cidade de Alexandria em uma 
coravelo-teatro com a intenção de se- 

questrar a princesa, enquanto encenam. 

uma peça para a rainha Brahne. Po 

& > têm muitas coisas estranhas aconte- 

cem e influenciam o destino de Zidane. 






de coração puro que ainda 
4 está aprendendo a desenvol: 
ver seus poderes, Ele entra aci- 
dentalmente na história quando 
vai assistir à peça de teatro no caste- 
lo de Alexandria. Seu passado é um 
grande mistério, pois nunca viu outros 
Black Mages em sua vida e, quando se une a Zidane, uma série de 
dcontecimentos o fazem aprender muito mais sobre a vida. E agora seus 
propósitos são descobrir o que ele realmente é. 


» ElkoCarol 
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Garnet Til 
Alexandros 


À princesa Gamet é a herdeira do trono-de 
Alexandria. Desde criança, Gamet tinha grande. 
interesse nos Eidolons e quando se tomou ado- 
lescente virou uma summoner e aprendeu a evo- 
car algumas Eidolons (são lendários criaturas de 
grande poder). Quando a princesa for raptada 
por Zidane e os Tontalus, ela: decidirá usar esta 
oportunidade para viajar através do mundo e des- |: 
cobrir mais sobre seus poderes. Mas para manter-se 
longe do castelo ela adotará o nome Dagger. 


















Ela vive em Madain Sari, a lendá- 
rio cidade dos summoners. Eiko é a 
último habitante summoner de sua tri 
bo e vive com seus amigos moogles. Por 
nunca ter visto. outras pessoas fora de 
sua tribo, Eiko só se une do grupo porque 
se apaixona por Zidane e está disposta a 
conguistó-o de qualquer maneira. Além dis- 
% so, Dagger (a princesa Garnet), ficará inte- 
, E ressada nos habilidades de Eiko em evocar 
os Eidolons. - 





























Steiner é o fiel protetor da 
princesa Gomet e capitão 
dos Knights of Pluto, um 
grupo de cavaleiros que 
serve à rainha Brahne. 
Steiner jurou lealdade a sua 
roinha e a princesa, man- 
tendo esta promessa acima 
de tudo. Ele possui um forte SS” S 
senso de justiça e respeita mui- 

tos o Black Mages, por outro ES 
não gosta muito dos atitudes de 


Tidone. Seus ataques são devosta- 
dores quando equipados com os E 
armas certas ou quando combi- 


na magias com sua espada. 














ue Esta estranha criatura habita o pântano 


Qu's Marsh no continente Mist e adora co- 
mer quase todo tipo de forma animal, espe- 
ciolmente sapos. Quina acaba por entrar: 
no grupo de Zidane para experimentar 
novas delícias no mundo. Seu ape- 
tite é tio grande que sua hab- 

à. lidade permito devorar seus 
N inimigos no campo de bato- 
lho, adquirindo também os 
habilidades mágicas dos 
mesmos. 











R 
* “sado e por isso aceitou a missão de resgatar a 


Flaming Amarant 
ia 


É um caçador de recompensas que foi contrato: 
do para deter Zidane e resgatar a princesa Gamet. 
Amotant possui um ideal de justiça, além de 
respeitar o código dos guerreiros: matar ou mor- 

. ter, Ele teve alguns problemas com Zidane no pas- 














princesa, tendo a oportunidade de se vingar. No 
entanto ele é derrotado, mas não entende 
porque Zidane não o mata e sim o convida 
o participar de sua jornada para encontrar 
os respostas. Mesmo assim ele mantém. 

sua hostilidade, além de ser muito misteri- 

oso quanto às suas atitudes. 









Membro dos Royal Dragon Knights do reino 

de Burmecia, Freya deixou sua terra natal a 

» q muito tempo para procurar o amor de sua 

1 y vida, que até então acreditava estar morto. 

Na, air Por ironia do destino, ela encontra seu velho. 

amigo Zidane e a suspeita de uma guerra a faz: 

Unir-se (0 grupo para proteger seu reino é amigos. Freya 

é uma personagem muito útil graças às suas habilidades 

À de Dragon Knight, que permite a ela recarregar a ener- 

) gia de seu grupo em batalha, além de usar otoques 
devastadores. 
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O SEQUESTRO DA PRINGESA 






Ac: começa com uma bela introdu- 
ção em CG, mostrando duas pessoas 
vagando em um barco sobre úguas selvagens. 

No seguência a caravela teatral, Prima Vis- 
to, oporece entre as nuvens com o destino de 
chegar na cidade de Alexandria. Dentro da 
caravela surge um misterioso jovem com cauda. 


PARTE-A 
ocê terá controle sobre o personagem den- 
tro de uma sala escuro. Ande junto às 

poredes para encontrar um Potion e 47 Gil, 

depois ascenda as velas sobre a mesa no meio 
da sala (escolha a primeira opção). 

Alguém perguntará quem está na sala e 
você poderá renomear seu personagem (nós 
manteremos os nomes originais de todos os 
personagens, ficará do seu Í 





aitério renomeúlos). Os 


amigos de Tidone aporece- , 


rão dizendo que ele está 
atrasado para q reunião. 
Pouco depois aparecerá 

uma pessoa usando uma : 





gora Zidane terá de confirmar o plono é 

surgirão duas opções. Se você escolher 
q primeiro, Boku ficará bravo (se você quiser 
ver Uma cena diferente, fique escolhendo a pri- 
meira opção até a personagem Ruby aparecer), 
então opte pela segundo. A cidade de Alexandria 
estorá agitada por causa da peça teatral no 
castelo. No meio da cidade estará Vivi, que veio 
para assistir a peça. Controlando-o, examine a 
parede à esquerda para encontrar um Potion, 
depois entre na cosa da direita. 

Examine a cama para encontrar 9 Gil. No 
mesa co lodo da escada haverá um Potion, 
depois suba a escada para pegar uma Fang 
Card, Fora da casa vá para o lado oposto co 
qual os pessoas estão indo e você chegará na 
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múscara de dragão, dando início à primeira 
batalha do jogo. 
Procure se familiarizar com os menus de 
batalha. Use o comando Steal para roubar um 
Wrist e um Potion, depois fique usando o co- 
mando Attack até a batalha terminar. Após a 
botalha, Boku chamará seu grupo para uma 
reunião, onde explicará seu plono. Tantolus (o 
s73 bando de ladrões, que são 
eles), entrará em Alexandria 
para sequestrar a princesa 
Gomet, Cinna explicará que 
durante a apresentação 
Tidane e Blank sairão de ceno 
para sequestrar a princesa. 







do cominho, examine o 
moto para encontrar 33 
Gil, perto do menino hi- 
popótamo há uma 
Goblin Cord. Entre do ou- 
tro lodo da rua e exami- 
netodos os cantos (você 

* encontrará umo Flan 
Cord, Potion e 27 Gil), depois continue seu 
cominho do lado de fora. Na tela seguinte entre 
no Doug's Item Shop do lado direito da rua, 
pora pegar 38 Gil. 


praça Memorial Square. 
Dê a volta neste lugar an- 
dando encostado na pa- 
tede para encontrar uma 
Tombie Cord, Lizard Man 
Cord e Sahagin Card. 
Agora volte para o lugar 
onde você havia começa- 
do e siga em frente, um garoto esbarrará em 
Vivi. Sigo-o e ande encostado na parede à es- 
querda para encontrar ouro Potion. 

No tela seguinte, após as pessoas saírem 


Ex K 











hegando na tela seguinte, entre na lojoda SEE 
direita e procure um Ether perto do balcão. 
Do lado de fora, vá para a loja de tickets e fole 
com o vendedor (escolha a primeira opção). Ele 
dirá que seu ticket é falso e lhe dará uma Goblin 
Card, Fang Card e Skeleton Cord, além de falar 
sobre um pessoa chamado Alleway Jack que - 
ensinará sobre o jogo de cartas. cena o apresentará Rat Kid. Ele perguntará se o. e 3 Gil no andor de cimo. lgno- 373 
Ainda neste lugar vá até o garoto hipopóto- seu ticket era folso e você terá três opções, re a torre do sino e vá para 
mo perto da entrada do costelo e pegue um escolha a primeira para ser convidado a assistir “doca folor com um garoto cho- 
Phoenix Pinion na corroça à esquerda. Fale com ao show. Nos outras duos perguntos que ele mado Tom. m 
Os meninas que estão pulando corda, você par- - fizer escolha a primeira opção e Rat kid roubará O goto dele desapareceu e | 
ficiparó do brincadeira é receberá alguns itens. uma escada. Uma pessoa de quatro braços ele pedirá sua cjudo. Escolha a É 
Pora pular corda, aperte o botão de ação quan- aparecerá, ela é Aleway Jock. primeiro opção e volte otéo |. 
do aparecer uma “!” sobre a cobeça de Vivi. Se quiser fale com ele para saber mais sobre... proça Memorial Square para em pa. 
À velocidade aumentará um pouco após o jogo Fi Moster (não é obrigatório). Indo“ contror o gato. Fole com Tom 
ábs 
RE 
há 
aa 






































olguns pulos e você de- < trás de Rot Kid, ele en- novamente pora ganhar q 
verá seguir um ritmo (pu- e 4 trorá no torre do sino Bomb Cord. 
lando 20 vezes você go- &, qo invés de seguflo, Agora entre na torre do 
nhorá um 10 Gil, se pu | espere uma menina sair sino e Rot Kid pedirá pora você 
lor 50 vezes ganhará do cosa ao lado da tor subir primeiro a torre, mas an- 
uma Coctuar Cord). re e entre nesta imedia- tes pegue um Potion na porede 
Entre no beco qo tomente. Pegueum Eye à direita e um Tent ao lado de 
lodo das meninas e uma Drops. so lodo da meso Rot Kid; 


PARTE-DÍTRA ST] rainha Brahne 


À drescado um moogle chamado Kupo telhado pegar 63 Gil. Depois volte e vá para'o 
oporecerá e oferecerá seus serviços. Outro telhado mais co fundo pegar 93 Gil e só então 
moogle chamado Stilzkin aparecerá, fole com siga Puck para entrar no castelo. Uma cena em 
Kupo para salvar seu CG mostrará a obertu- 
progresso, depois veja ra do peça teatral em 
q opção Mognet para Alexandria, Baku fará 
você ajudóo a entregar a introdução da peça e 
uma corta e só então pas iniciará o show com 1 
suba a escada. uma batalha. Use ape- 

Você terá de andor á + nos o comando Attack 
no telhado da cidade em 8, 00 vencer, Zidane e 
direção cos muros do castelo. Pegue 29 Gil na Blank forão uma performance pora sair de cena. 
chaminé qo seu lado e adiante Rat Kid pergun- Você participará de um minigome, aperte os 
forá seu nome, depois dirá que o dele é Puck. botões indicados na telo o mais rápido que 
puder. Se você conseguir impressionar 100 pes- 




































soos (fazendo todos os coman- 
dos rapidamente e sem entar ne- 
nhum), ganhará uma boo 
premiação em dinheiro. 
Ao acabar a performance, es- le 
colho a opção “NO” e entre no Mo 
- costelo. Zidane e Blank usarão rou- 
pos de cavaleiros, o plano é colo- 
car sonífero no chá do princesa 
enquanto Blank distrairá q rainha. 
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[PARTE-E| Perseguindo a pasa pie 


per 


GS” q escada para encontrar uma jovem 
encopuzado, ela pedirá para deixóa pos- 
sar e você deve escolher entre duas opções. 
Escolha a segunda para olhar o rosto dela, a 
jovem fugirá ao ser reconhecida. Zom e Thom, 
os bobos do castelo, assistirão a cena e irão 
contor à rainha, mos eles serão barrados por 
Beatrix e o capitão Steiner. 

Após ser informada a rainha mandará Beatrix 
& Steiner procurarem a princesa Gomet. Você 
controlará Steiner que chamará seus cavalei- 
ros. Dois deles aparecerão sem os uniformes, 
sige-os e fole com eles para procurar a prince- 
sa, Ao lado da porta você encontrará uma 


Phoenix Down, depois fale com o Mosh 
po seio seu Progresso e saia deste quatro. 

















Em Existem duas salas link neste an- 
dor, vá pora a porta da direita mas não entre, 
pois um cavaleiro aparecerá. Pora falar com ele 
fique no meio da escada do lado direito. Quan- 


Se encontrar e falar com todos os oito cavalek 
ros (você já encontrou dois deles), poderá go- 
nhor um item. Suba o escada e vó folar com q 
rainha Brahne pra receber um item, este de- 


penderá do desempenho da luta do ele estiver chegando na por 
entre. Zidane e Blank (se você ta da direito, subo a escada e 
impressionou de 1 a 49 pesso- fale com ele. Feito isso vá na 
os ganhará um Ether, de 50 a entrado da direita para encon- 
79 pessoas ganhará um Elixir, 


E Hp tror outro cavaleiro. Depois, 


desça a escada e visite a biblr 
oteca à esquerda, haverá ou- 
tro cavaleiro lá. Ele pedirá para ser dispensado 
do exército, mas independente de sua escolha, 
saia do castelo depois. 


de 80 a 99 pessoas ganhorá 
um Silk Shirt e se impressionou 
100 pessoas ganhará uma Hood 

Desça a escada novamente e entre na porta 
co fundo, chegando no hall de entrada do 


Improvisação na peça teatral 


D: lodo de fora haverá uma fonte e do ou- 
tro lado terá outro cavaleiro. Indo para 
0 lado direito você encontrará um cavaleiro es- 
tranho, volte para a fonte e siga para o lado 
esquerdo para encontrar um outro covaleiro. 
Fole com ele e entre na porta co lado. Subindo 
a escada, você encontrará o último cavaleiro no 
meio do tominho. 

Fole com ele para ganhar um Elixir e conti- 
nue subindo a escada. Na torre Steiner avistará 
a princesa sendo perseguida e após a cena em 
CG, a princesa esbarrará em Ruby. Fale com 
Ruby para a princesa continuar fugindo e na 
solo seguinte a princesa se apresentará. Ela. 
poi pa Zigno sequestró-la e este aceita 





vólvulo atrás de você e escolha a primeira e q 
segunda opção para derrubar dois baús, em 
ambos você encontrará Phoenix Down. 
Entrando na porta ao lado 
de Cinna, Steiner aparecerá e 
o cavaleiro que ficou entala- 
do na possagem se revalará 
omigo de Zidane, iniciando 
uma batalha contra Steiner. 
Use o comando Steal para rou- 
Ni um lah Hot e um Silk Shirt, depois 


meio confuso, Cinna aparecerá pora ajudar. 
Pouco depois que eles saírem, Steiner aparece- 
rá. No sala seguinte Cinna. mostrará uma pas- 
sagem secreta no chão, E 
Steiner entrará na solo, o co- 
valeiro que o acompanha se 
oferecerá para entrar na pos- 








sagem e ficará entalado pro- 
positalmente. 

Enquanto isso, na casa de 4 
máquinas, Zidane ficará impressionado com os 


qualidades atléticos da princesa e ela dirá que ataque Steiner até ele quebrar armadura de 
treinou muito para fugir do castelo. Mexa na | Blank e liberar insetos chomados oglops. 
J 











Dr: o confusão Zidane levará q prin- 
cesa para baixo do: palco, Cinna manda- 
rá eles subirem no elevador. Steiner também 
subirá co palco, ficando confuso com os acon- 
tecimentos. Zidane pedirá para seus amigos im- 
provisarem e Gomet participará da encenação. 
- Aroinho Brahne ficará emocionada com o 
show, mas não reconhecerá sua filha no palco. ese : 
Pesto da platéia, Vivi e Puck serão perseguidos Após a luta, a cena mostrará Boku é seus 
por dois cavaleiros e nesta confusão o disfarce homens se preparando para fugirem, porém a 
de Garnet será revelado, obrigando todos a rainha Brahne mandará uma criatura para ex- 
fugi. Steiner continua sem entender o que-está  plodir a caravela. Uma terceira batalha contra 
acontecendo é Gamet pede pora ele não a se: Steiner acontecerá em seguida, Zidane e os de- 
quit. Uma nova batalha terá início, desta vez mais estarão preocupados com q criatura trós 
envolvendo Vivi e Gamet, use a magia Fire de | “deles e apesar dos avisos, Steiner pensará que 
Vivi, deixe Zidane e Marcus usando Attack. Use | é um truque (fique atacando Steiner até a crio- 
Gornet para atacar e recarregar seu HP. tura explodi) 













Brohne perguntará a Zom e Thom 
se suas experiências estão prontas e 
exigirá que eles tragam a princesa 
Garnet vivo. Com a queda da | 
caravela, muitos dos tripulantes fo- 
ram lançados para fora. Zidane fi | 
corá sabendo que Garnet, Vivi e 
Steiner foram lançados dentro da 
floresta. Com isso surgirá a primeira 
ATE (Active Time Event). As ATE mos- 
trarão cenas com outros persona- 
gens, apenas aperte Select. 




















Com a explosão, a rak- 
nha pensará ter derrubado 
o coravela, mas esta resisti 
rá à explosão apesar de es- 
tor muito avariada é coirá 
em uma estranha floresta. 
Enquanto isso, a rainha 





sta primei ATE mostrará Gamet e Viviten: cada duas vezes que a criatu- 
do problemas. Com Zidone pegue uma: ra absorver o HP dela e fique 
Phoenix Down na pilhagem atrás dos corpos, atacando (fique atento com | 
depois fale com o moogle chamado Mosco para o HP-de Steiner e Zidane). 
salvar seu progresso. Em seguida vá no tronco A criatura fugiró com | 
de árvore do lado direito para entrar na Evil Gamnet e uma outra planta 
Forest. Indo mais adiante você encontrará Vivi, aprisionará Vivi, iniciando E 
Steiner e Gornet que foi capturado por uma outra batalho. Esta batalha mir e CEE 
estranho criatura. Aproxime-se para iniciar uma é parecida com o: anterior, mantenho cuques Steiner desmaiarem. 
batalha. Zidane entrará em Trance é manifesta constantes. com Zidane e Steiner, além de usar Pouco depois, q cena mostrará Vivi 
tó sua força (aumentando seus ataques). A” | Potions a cada duas vezes que a criatura absor- acordando sob os cuidados de Blank, | 
criatura absorverá o HP de Gamet e você não: | vero HP de Vivi. Antes da criatura morrer, elo que dará um medicamento. para tirar 
poderá deixá-la morrer. Use Potion em Gameta | soltará sementes venenosas fazendo Vivi e as sementes venenosas de seu corpo. 
Steiner quer volar para ajudar a prin- 
cesa, mas ele está muito fraco e será 
trancado em uma sala. Enquanto isso 
Zidane pedirá a ajudo de Boku para 
resgotar a princesa, mas Boku dirá 
que seu bando vem êm primeiro lugar. 
Pegue a Bronze Gloves no baú ao lado | 
” de Boku, no tela seguinte haverá uma 
ATE com três opções envolvendo Steiner, 
Ruby e Cinna. 
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O grupo de resgate 


Ds a escada e pegue 
um Wrist no baó, de- 
pois fale com Blank e ente | 
na porta à direita para en- | 
contror Vivi. Pegue um Ether — 
no baú qo lado da porta e 


à de Tidane e desça a esco- 
do. No sola abaixo procure 
uma Rubber Helm e entre 
* no porto adionte para en- 


contar Boku. Ele não apro- à 


vorá q idéia de procurar a 






116 Gilsobre o beliche ao fun- princesa. Tidone deixará o 
do, em seguida fale com Vivi e ele aqradecerá pm mos pora isso ele terá de derrotar Boku. 
por você ter salvo sua vido. Antes de soir da sola pegue um Potion e atuali- 


Saia da sola e Zidane lembrará da primeiro ze seu equipamento. Quando soir fole com Boku 
vez que se encontrou com Gamet. Ele pensará e escolha a primeira opção para enfrentá-lo. 
no que fazer e surgirão duas escolha a Fique atocando e mantenha a atenção em * 
primeira pora ir procurá-la. Blank pedirá para | seu HP. Depois de ser acertado algumas vezes, 
você falar com Boku. Entre na passagem da | Boku desistirá da batalha. Suba q escada e 
esquerdo, pegue um Ether no baú à esquerda | entre na porta adiante para encontrar Steiner. 

















Zidane pedirá a ojudo dele para procurar Garnet 
e logo depois Steiner pedirá para folar com Vivi. 
ho sair da sola entre nela novamente para pe- 
gar um Ether no baú e depois vá falar com Vivi. 

Tidone pedirá a ojuda dele e, após fazer 
isso, confira o equipamento de seus persona 
gens e saia da caravela. Para isso, vó até a sala 
onde enfrentou Boku e entre na porta do parte 
de baixo da tela, 


pa > 
(E 


DE? lho, Blank dirá pora Zidane dar 
o medicamento à princesa. Al 
gumos crinturos aparecerão, 
obrigando todos a fugir (em 
botalho contro estas criaturas, 


V: encontrará Blank queen, 
tregaró q Blonk's Medicine 
e uma mensagem de Baku. Ao sair 
da corovelo entre novamente pora 
pegar um Leather Hat. Do lado de 
fora fole com Cinna para comprar use q mogia Fire de Vivi e faça 
itens, caso você precise. Salve seu : Ms com que ela acerte todos os ini- 
progresso com o moogle (veja a opção Hoge, e iniciará uma batalha para salvar Gomet. FER Durante a fuga Zidane terá uma sensa- 
para só então entrar na Evil Forest. Use a magia Fire de Vivi, o comando Swd ção estranho e uma cena em CG terá início, 

Durante o cominho acontecerá uma ATE en- Mag de Steiner e ataques normais com Zidane onde a floresta será petrificado. 
volvendo uma orquestra e Boku. Durante seu (você poderá roubar um lron Healm e um Eye Depois da cena, Zidane não se conformará 
cominho acontecerão algumas batalhas, use o Drops). Após alguns ataques Blank aparecerá - - com a atitude de Blank têlo salvado e ficado 
comando Swd Mag de Steiner para descobrir a para ajuar, continue otacando e após a bato-  petrificado. 
experiência que ele queria fazer com os poderes SERHRS + Sr At 
de Viv. Mais adiante haverá um moogle á var 3 
esconderá em um tronco de árvore. Uma nova E e AR , 
ATE envolvendo Boku e Blank terá início, fale É 7 | 
com o moogle e entregue a carta para ele (salve ; . 
seu progresso e aproveite para evoluir seus per 
sonagens se quiser, use a fonte o lado para 
recarregar seu HP e MP). 

Seguindo em frente você entrará em-uma 
caverna, onde encontrará uma planta gigante, 
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grupo montará acampamento e Gomet 

acordará pouco depois. Steiner criará 
confusão com Zidane, culpando-o por tudo que 
aconteceu, mas Gamet dirá que fugiu por von- 
tode próprio, não explicando o motivo. Steiner 
pretende levar a princesa de volta ao castelo de 
Alexandria. O grupo descansará enquanto Steiner 
ficurá mantendo a guarda. 

No manhô seguinte, Zidane estará diante 
da floresta petrificada e Gamet agradecerá q ele 
por têla salvo. Zidane não poderá fazer nada 
pora ajudar Blank por enquanto. Aquele moogle 
do floresta se aproximará e parabenizará a to- 














tes ; 
E ç e 
dos por terem escapado da Eil Forest. Ele tam- 
bém mostrará um tutorial do jogo, além de 
entregar a Moogle"s Flute que servirá para 
choméro a qualquer momento apertando HM, 
enquanto você estiver andando no mundo. 
Quando você estiver no mapa, aparecerá 
uma tela contendo os comandos que você po- 
derá usar. Mais adiante você encontrará a Ice 
Covem, mos antes de entrar nela siga em frente 
para chegar co North Gate. Entrando nesta 
área, Steiner notará as bandeiras de querra de 
Alexandria. Examine o portão e escolha a pri 
meira opção para Zidane escutar pessoas falan- 





[9 Fi E; 
1; 


o tela seguinte, suba a escado de gelo à 

direita e mexa na parede para Vivi derre- 
ter 0 gelo e você conseguir pegar um Ether. A 
escada de gelo o levará para a úrea seguinte, 
mas antes dê q volta por trás dela para encon- 
tror um baú contendo um Potion. 

O caminho seguinte é dividido em dois, suba 
encostado à parede da esquerda e mexa na 
parede pora encontrar um baú contendo um 
Elii. Indo para a direita na parte de baixo, você 


encontrará dois baús. O. primeiro estará sobre” 


umo rampa de gelo e contém um Potion, para 
pegar o segundo baú fique diante da rampa de 
gelo e use o botão de ação (neste baú você 
encontrará uma Mage Masher). 

No próxima tela haverá uma Phoenix Down 
à direito. Examine a parede do caminho à es- 





ds ção novamente para comprar 


“ descongeló-o e mais uma ATE | 












do. Escolha a primeira op- 


medicamentos (Potions). Vá 
pegar um Eye Drops e um 
Potion dentro dos baús atrás 
da cerca à direita, depois vó 
gra 0 lee Coverm. Ló, Vivi 


E e A 
Dentro da caverna, Gamet fica- 





a tinento Mist. pois vá para o fundo da covema. 





comentará que, segundo seu rá-moravilhado com os flores conge- 
avô, esta caverna levará os lados. Vó para a porte alta e desça | 
viajantes para o topo do con- até o baú para pegar um Tent, de- | 
















querda para encontrar um 
baú contendo uma Leather 
Wirist. Mais adiante a tela se 
dlividirá em mais dois comi- 
nhos, siga primeiro o da es: | 
querda para encontrar um 
moogle congelado, faça Vivi 





o otacará. Um monstro de gelo será 1 
chamado pora o batolha. Primeiro | 
ocobe com Block Waltz No.1, pois 
ele usará magias de cura (você pode 
tentar roubar uma Silk Shirt e um 
Remedy dele). Depois ataque o mons- 
tro (tente roubor dele uma Mythril 
Dogger e um Ether), coso Zidane entre 


terá início. Entregue a carta 
para o moogle e pegue uma outra, aproveite 
para salvar O seu progresso. 

Agora siga o caminho da direita e uma 
tempestade de gelo fará todos desmaiarem. Um: 
barulho despertará Zidane, configure seu equi- 
pamento e avance para a passagem adiante 
onde encontrará um inimigo chamado Black 
Woltz No.1. Ele é o causador da tempestade e 











em Trance use o ataque Tidal Flome 
(dentro do comando Skill), para 
causar grandes donos. Mantenha 
seu HP sempre acima de 100, pois o 
monstro usará ataques fortes antes 
de morrer. 
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iai Explorando os arredores da aldeia 







pós a batalha as coisas voltarão ao nor mos criaturas boazinhos. 

mal, com o fim da tempestade o seu Quando você entrar em 
grupo acordará e Steiner implicará com Zidane. alguma batalha no mapa 
Vá para a saída da cavema e do lado de fora com uma música diferen- 
Zidane ovistará uma aldeia, Garnet dirá que só te, uma destas criaturas 
visitou outros lugares por meio de livros. Antes opareceró. Estas criaturas 
de prosseguirem Zidane dirá que todos devem * - pedirão certos tipos de E eae eee 
estar procurando a princesa e sugere que elo itens e se você os der, em troca receberá uma 
mude de nome. boo quantidade de AP 

Steiner não concorda com a idéia, Game xistem nove criaturas, eis seus nomes & Os 

pegará a arma de Zidane e perguntará o nome | itens que elas pedirão: Small Squirel pedirá o que foi avistado a pouco. 
delo. Zidane dirá que é uma dagger e Gomet | item Ore, Ghost pedirá o item Ore, Ladybug 
então decide que se chamará Dagger. Zidane | pedirá o item Ore, Yeti pedirá o item Ore, Nymph 
tombém sugere que ela mude seus modos de | pedirá o item Ore, Jobbenwork pedirá o item 
agir e folar para parecer uma garota comum. | Emerald, Feothersuckle pedirá o item Moonstone, 
Andando no mapa você poderá encontrar algu | Golda pedirá o item Lapis Lozuly é Yan pedirá o 
item Diomonds (mas ele só aparecerá quando 
você encontrar todos os outros). 
Antes de seguir para a aldeia, cruze a flores- 
to à esquerda e vá para o South Gate. Nele 
fole com o soldado atrás do muro à esquerda. 
Escolha a segunda opção, depois a primeira e 
depois a segunda novamente. Espere alguns 
segundos e a vendedora Mary aparecerá ofere- 




























EN Conhecendo a aldeia de Dali 


hegando na aldeia de Dali, todos entrarão da esquerda do quarto, feito isso saio. Fora do p= 
no hotel e o hoteleiro será acordado. Ele quarto, uma nova ATE acontecerá. Fale com o 


gas  moogle e entregue a carta 
pensar que ele estáimpres- Sl: 


sionado com a beleza de E gresso. Entre no quarto & 
Dogger. O hoteleiro tentará MS ' soio novamente para ter 
explicar e depois mostrará EE uma nova ATE envolvendo 
um quarto pora seu grupo RM Ec EE Dagger, depois saia do ho- 
Jescansar. tel pora ter uma outro ATE. costumes. Surgirão duas opções, escolha qual- 

Dentro do quarto Zidane perguntará qual - Entre na loja em frente para encontrar. quer uma delos. Após conversarem, Zidane pe- 
era o plano da princesa para fugir do castelo. Ela estorá agindo estranho, mas Zidane | dirá para Dogger voltar para o hotel enquanto 
Elo dirá que se esconderia na coravela para entenderá que ela está tentando mudor seus |- ele procura os outros. 
chegar no reino de Lindblum. Zidane a ajudará 
levando-a para Lindblum, mos para isso eles 
deverão cruzar o South Gate. Steiner protestará 
querendo levar o princesa para Alexandria e 
durante a discussão, Vivi acabará dormindo e 
todos decidirão fuzer o mesmo. 

No manhã seguinte, todos já estão de pé e 
Zidane acordorá escutando uma música. Uma 
ATE acontecerá e você poderá escolher duas 





ficará olhando Vivi, e Zidane gps 











































2 E. para comprar novas armas é equi 

3 pomentos, depois vá atrás de Vivi. E se 
quiser dê uma olhada na janela do hotel, um 
pouco antes do poço, para ver Dagger ensaian- 
dlo suas falas. Mais adiante, Vivi estará pensan- 
do quando Zidane conversará com ele q respei- 
to de mulheres, depois pedirá para ele voltar ao 
hotel. Quando Vivi ficar sozinho um dos habi- 
tontes da aldeia o sequiestrará. 

Uma outra ATE acontecerá, logo após entre 
no hotel e fale com Dagger. Ela comentará que. 
não há adultos na aldeia, Zidane concordará. 
Uma ATE envolvendo Steiner acontecerá. À cena 
voltorá para Zidane e Dogger que sairão para. 

procurar Vivi. Vá ao lugar onde você o viu da 
última vez. Zidane e Dagger ouvirão o som de 
um chocobo e os choros de Vivi através de um 
cano no chão. 
Entre no moinho osuo p 
esquerda e vá atrás da en- 
grenagem do moinho para 





pegar uma moeda chama- 
da Áries (este item fará par- 
te de um minigame expli- 


cado o longo da estratégia). Examine o tampa 
de metal à esquerda do entrada para descobrir 
uma passagem que o levará ao subterrâneo. 
Pegue 156 Gil no baó diante do elevador. 
Na telo seguinte, Zidane ovistará um chocobo e 
ouvirá duos pessoas conversando. As pessoos 
levarão Vivi e quando Zidane tentar cj 
Dogger o impedirá. Elo reconhecerá que o lacre 
visto no barril é igual cos de Alexandria. Ao 
voltar para o tela do 
chocobo, pegue um Potion 
dentro do cosebre e um Eye 
é Drops no baú do lado opos- 
to. No próxima tela, exomi- 
ne o bortil para encontrar 
um moogle, pegue uma car- 


ta com ele e salve seu progresso. Vá por 3) 


trás do bamil e subo na pilho de caixas 
para pegar um Ether. Exomine a manive- 4 





lo 00 lado da possogem para demubar [Bs hs 


um boó contendo um Potion. Procure 
uma Leather Wrist (no baú entre os coi- 
xos), e um Iron Healm (no baú sobre o 
pilha de caixas à esquerdo). 


Em busca de um meio de pise 


dionte Dagger ouvirá o choro de Vivi vin- 

do de dentro de uma caixa e Zidane o 
libertará. Vivi explicará que foi posto dentro da 
caixo e não sabia o que estava acontecendo, 
principalmente porque as pessoas lhe pergunta- 
vam o que ele estava fazendo. 

Zidane ensina Vivi a se defender e continu- 
am q investigação, a começar com a estranha 
máquina que faz ovos no lado deles. Pegue 95 
Gil perto da porta e abra a mesma escolhendo q 
primeiro opção. Ao entrar, haverá uma batalha 
contra fantasmas, use o botão de ação para 
Tidone comentar sobre a máquina e a Mist (a 
estranha neblina que está sendo sugada) que 
ela Usa para produzir os ovos. 


=x 


Abra os baús deste área pora pegar 
Phoenix Down, um Potion e uma Phoenix Pinion 





(atrás da máquina). Volte para a úrea anterior 
e continue seu cominho ao lado da máquina. 
No passagem adiante Vivi ficará assustado oo 
ver que os ovos são transformados em Block 
Mages iguais a ele. Doy ensaró que sua 
mãe está envolvida com tudo isso e Zidane escu- 
torá alguém chegando. Ele levará Vivi e Dagger 
para dentro da máquina e acabarão encaixota- 
dos. A cena voltará para Steiner pedindo infor- 
mações para um velho chamado Marrid que 
não lhe dará muita atenção. 

Desça a escadaria e pegue 1.35 Gil do lado 
direito, pegue também um HiPotion diante da 
escada e entre na cosa oo lodo. Fale com Momid 
e ele oferecerá café a Steiner, que insistirá em 
saber quando chegará um meio de transporte e 
Morrid dirá á umo ho Peba de chegar. 






Soia do cosa e siga para o lado esquer- 
do, Steiner avistaró o airship. Dois ho- 
mens avistarão Esteiner e se esconde- 
tão. Chegando na airship Steiner notará 
um gronde bartil que se moverá. Surgi- 
rão duas opções, escolha qualquer uma 
delas e depois da cena, Zidane pergun- 
torá se Steiner sabe o destino da airship. 
Ele mentiró dizendo que é o reino de à 
indblum. 
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Re: surgirá uma figura estro- 
nha querendo levar a princesa. Zidane 
pensará que é o inimigo da lce Cavem, mos este 
é Block Waltz No.2 e exigi- 
Tó que a princesa vó com 
ele, iniciando assim uma ba- 
tolho. 

Este inimigo possui ma- 
gias fortes, ataque-o com q 
Swd Mag de Steiner e deixe Ens 
Dogger recuperando o HP do grupo. 
ques normais com Zidane (você poderá roubar 
um Steepled Hat e um Leather Plate). Não use 
magias com Vivi, ou Black Waltz No.2 usará 
moagios. 

Após a batalha Dagger se perguntará por 









que sua mãe mandou Black Waltz No.2 capturá- 
lo, Steiner não acreditará nesta hipotese e dirá 
que é um truque de Zidane. Todos notam que 
Vivi ficou muito quieto e 
Dagger perguntará se é 
melhor todos descansarem 
ou portirem agora. Escolha 


Vivi. Zidane pensar que ele está olhando Dogger 
novamente. Na manhã seguinte, configure o 
equipamento de seu grupo e vá para a airship. 

Steiner tentará fazer seu plano dar cesto, 
mos Dogger suspeita que a airship esteja indo 
para Alexandria. Zidane sabe disso mas garan- 
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é para a cabine de controle da airship é 

Zidane mudará o trojeto para Lindblum. 
Steiner ficará imitado com a atitude de Zidane e 
todos os Black Mages sa- 
berão o que estará aconte- 
cendo. Steiner pedirá des- 
culpos e pouco depois 
Block Waltz No.3 apare- 
cerá, pensando que Black 
Waltz No.1 e 2 foram des- 
truidos por Vivi, 
Todos os Black Mages aparecem para prote- 
ger Vivi mas este Black Waltz é muito poderoso 
e acabará com todos. Depois de cena Vivi ficará 
furioso e atacará, Steiner o ojudará e Zidane 
pedirá para Dagger pilotar a airship e escolher 
entre voltor para Alexandria ou ir para o South 
Gate rumo ao reino de Lindblum enquanto ele 
ojudará Vivi e Steiner. 
ho começar a batalha Vivi entrará em Tran- 
ce, podendo usar a técnica DbI Blk (magias 
duplos). Use magias Fire e Thunder, com Steiner 
use a Swd Mag e mantenha ataques normais 
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com Zidane (você poderá roubar um Stespled 
Hat, Linen Cuiross e Silver Gloves). Quando Black 
Waltz No.3 estiver voando no final da batalha, 
apenos os magias de Vivi 
0 atingirão. 

Com o fim da batalha, 
Block Waltz No.3 fugirá, 
Zom e Thom observarão a 
batalho e não ocreditarão 
que os Block Waltz (suas 


A MESA A 83 criações), foram derrota- 


dos. Dagger decidirá seguir para o South Gate 
mos Zidane sabe que talvez não consigam cru- 


O primeira opção e volte 
pora o hotel, o hoteleiro 
É ficorá assustado no rever 


| O inimigo Black Waltz No.2 


EE. 







| 


: 
e 


4 Pa 


te que todos irão para Lindblum. Vivi interom- 
perá a conversa perguntando se aqueles Black 
Mages são iguais a ele, você poderá escolher 
qualquer uma das duas opções. 


z Dentro da airship Vivi tentará conversar com 


os Black Mages, mas eles não falarão. Zidane 
pede para Dagger cuidar de Vivi enquanto ele 
providenciará o trajeto para Lindblum. Suba a 
escoda no final do corredor e Steiner estará no 
convés pensando que a princesa ficou para 
trás, mos logo ele notorá Zidane. 


zar os portões, se não conseguirem velocidade 
suficiente. Steiner notou o que a princesa fez e 
pedirá para ela dar meia volta pois Black Waltz 
No.3 está indo para cima deles. 

Tidone dirá que a única chance é atravessar 
o South Gate. Uma sequência fantástica em CG 
os mostrará cruzando o South Gate. Pouco 
depois, o portão principal do castelo de 
Lindblum será avistado, Vivi perguntará a Zidane 
sobre os Black Mages e Steiner interromperá 
dando sua opinião. A cena seguinte mostrará a 
entrada no reino de Lindblum, a cidade é imen- 
sa e fica dentro de um castelo gigantesco. 
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emo DE GUERRA 






pós uma fuga ousada para chegar qo rei- 

no de Lindblum, finalmente nossos he- 
róis conseguem. À princesa Gamet suspeita que 
sua mãe esteja planejando uma guerra e por 
isso queria ver Cid, o regente de Lindblum. A 
partir de agora a história ganhará novos rumos 
e ficará cinda mais intrigante com a aparição 
de novos personagens. 





Encontrando o regente Cid 


[1] ma vez dentro do grande castelo, Zidane 
notorá que Dogger não parece estar im- 
pressionada, ela dirá que já esteve neste castelo 
muitos vezes quando criança. Em seguida ela se 


apresentará aos guardas como a princesa Gamet 


Til Alexandros e pedirá uma audiência com o 
regente Cid. Os guardas só acreditam nela quan- 
do vêem o símbolo real. Artania, o io de Degger, 
areconhecerá e pedirá para 
todos o seguirem. 

No tela seguinte, co 
invés de seguir Artanio 
suba a escada ao lado do 
fonte e entre no porta ade & no 
ante (se quiser, desça q es- 










epois das explicações a princesa tentará 
folor sobre sua mãe, mos Cid pedirá para 
todos descansarem e comerem em alguma coisa 
primeiro. Zidane irá comer 
em uma tavema no cida- 
de, onde encontrará uma 
velha amiga chamado 
Frey. Ela está procurando 
seu namorado, mas não o 
encontrou e por isso veio 
para Lindblum para participar do Festival da 
Caça (Festival of the Hunt), para testar suas 
habilidades. 
Enquanto isso, Dagger e Cid conversarão 
sobre os atitudes da rainha Brahne. Dogger 
explicará que quando soube da peça teatral 
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Encontrando uma velha amiga 











cado nesta área e fole com a mulher qo lado 
para Zidane convidáa para soir). 

Subindo a escada, pegue um Glass Armelet: 
perto da cama e um Ether no baú perto do 
moogle. Entregue a carta para o moogle e pe- 
gue outra, feito isso salve seu progresso, volte 
cié o fonte e siga Artuno. Ele levoró todos de E 
elevador para ver o regente Cid. No sala do 

== trono, Ártanio anunciorá 

seu grupo co regente Cid 

- Fobool, mos todos se as- 

sustam no descobrirem que 

ele é um inseto oglop. 

Artanio explicará que seis - 
meses atrás alguém invo- 



























div o castelo e atacou Cid enquanto ele dormia, 
transformando-o em um oglop. E sua esposa, 
Lody Hildo, foi raptada. 


vindo de Lindblum, se esconderia na caravelo 
pora chegar sem alertar sua mãe. Porém ela 
não entende porque queriam seguestró-la. En 
tão Cid revelará que ele pro- 
videnciou isso, pois suspei- 
tova de muitos irregulorido- 
des em Alexandria. E por 
evitar uma guerra entre os 
dois reinos, pediu a Boku e 
seus homens para sequestrá- 


lo. Parece que a rainha Brahne está planejando 
Uma guerra para conquistar os outros reinos e 
os Black Mages serão suas armas. 

Depois Cid mostrará um novo meio de trans- 
porte que não usa Mist pora funcionar. Ele a 
chama de Hilda Gorde em homenagem a sua 
esposa. Cid também contará a verdade sobre o 
que aconteceu com ele. Pois hovia se envolvido 
com uma mulher da cidade e sua esposa desco- 
briu e o transformou em um oglop. 
















A voltará para Zidane, ele estará em (antes de entrar, pegue um Tent atrás da casa 
um hotel na cidade. Vivi aparecerá para com uma árvore). Dentro da igreja subo q esca- 
conversar um pouco é Zidane contará um pou- | da pum pegar uma Leather Plate no final da 
co sobre sua vida, pois ele plataforma. Agora volte 
já morou em Lindblum. Quan- para a praça e vá no co- 
do Vivi sair ocorrerá uma ATE minho da direita para che- 
explicativa. Fale com o gor em outra praça com 
moogle no quarto ao lado e uma fonte no centro. 
salve seu progresso (veja a À cosa que tem uma 
Mognet, Ruby mandou uma pequena escada de pedras 
corta para Zidane). Saia do hotel mas antes é uma Weapon Shop, a casa qo lado é um Item 
pegue 163 Gil entre a mesinha e o corrimão Shop e descendo q escadaria no final da praça ticipará do Festival da Caça e [37 
perto da saída. você entrará na primeira Synthesis Shop (pegue precisará de uma arma forte. Se PR 
Do lado de fora ocorrerá uma ATE com Steiner, uma Silver Gloss sobre a mesa ao fundo, perto não tiver os itens necessários | E 
depois desta cena você poderá explorar a cida- do velho), Fale com o homem do balcão e com- para criaresta arma, compreuma | 
de de Lindblum. Ela é dividida em três distritos e pre a Butterfly Sword para Zidane, pois ele par: . no Weapon S| 
você se encontra no Business District, vá para o o , Volte até o hofa e entre na 
final da rua para chegar onde Steiner estava a estação do outro lado da rua, 
pouco. Note que há um caminho para a esquer- uma ATE envolvendo Vivi aconte- 
do e um para a direita, primeiro entre na casa cerá (ele ganhará o item Ko À 
que separa os caminhos para pegar um Hi- ço PA 
Potion e um Echo Sereen nos baús. estação, entre no veículo (Air 
Do lado de fora, siga o caminho da esquer Cabe) e vá para o Industrial 
da para encontrar umo igreja no fim da rua. District. 


O distrito teatral de Lndltum 


uondo estiver do lado de fora na próxima tela para pegar um Ore no baú. Depois saia e 

estação, pegue um Leather Wiist entre a | “desça a escada do outro lado da rua. Você 
avistará a torre de um reló- 
gio, entre nela para Zidane. 
descansar e pensar na prin [em Ponta o 
cosa. Em seguida uma ATE para pegar 68 Gil, 97 Gil e 282 
envolvendo a princesa terá, Gil, suba q escada para pegar a 
e entre na casa no final da início e após a cena, duas MinkBurmecia na como. Ao sair 
tuo. Pegue q Mimic Cord e crianças entrarão para con- da torre do relógio uma ATE en- 
um Steepled Hat nos baús ao lado da como. versar com Zidane Elas folarão que são coça: volvendo Boku, Cinna e Marcus. 
Volte à estação e vá ao Theater District; dores de tesouros e pedirão para fazer parte do acontecerá. Depois desça q es- 
Quando sair desta estação uma ATE envolvendo bando Tantalus. Também perguntarão se o pla cada no final-da rua paro che- 
Steiner acontecerá. Com Zidane pegue 127 Gil no de raptar a princesa deu certo, Zidane confir- gar o um teatro. Lá estarão as 
escondido no mato e entre na casa à direita da morá e os crianças sairão. Examine os baús fis de um ator chomado Lowell, 
fole com todas as mulheres para 
ver um Tra gigante. 








































mureta de proteção da es- 
cada e a máquina à esquer- 
do. Suba a escada ao fun- 
do para chegar na taverna 
onde você encontrou Freya 
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Vs: para a estação, mas antes entre no 
quelo caso do outro lado da rua para 
encontrar Lowell (ele usou o disfarce de moogle 
para fugir dos fãs). Fale com ele para ganhar 
um Atograph e não deixe de pegar a Moogle 
Suit sobre q cadeira vermelho. 

Dentro da estação vá para Lindblum Costle. 
Voc já conhece o lugar, então vá até a fonte e 
suba a escada ao lado. Vá ao dormitório onde 
você encontrou o moogle e Steiner estará lá 
procurando a princesa. Ele pensará que Zidane 
tem alguma coisa a ver com o sumiço dela. 

Volte até a tela da fonte e Zidane escutará a 
mesma música que ouviu na aldeia de Dali. Vá 
co elevador mos o guarda dirá que é uma área 
testrito, então suba a escada ao lado do fonte 
novamente e qo invés de entrar no dormitório, 
vó falar com o guardo que ssa E=0€ 
estorá dormindo no an- aa 
dar de baixo. Zidane o en- 
ganará e roubará sua | 
roupo, feito isso passe por 
aquele guarda que vigia 
o elevador. 





N: cidode os preparativos finais para o 
-estival da Caça estão sendo feitos e as 
feras serão soltos. A cena voltará co dormitó- 
rio, onde Zidone chegará um pouco atrasado e 
então o guarda explicorá os regras do festival. 
Você terá doze minutos para caçar a maior 
quantidade de criaturas possíveis em todos os 
distritos da cidade, não é obrigado matar to- 
das as criaturas. Quando o tempo acabar, o 
ganhador será aquele que tiver mais pontos. O 
vencedor ganhará o título de Master Hunter e 
qualquer premiação que desejar. 
O guarda perguntará qual o tipo de prêmio 
que coda participante quer ganhar. Zidane quer 
tudo em dinheiro e Freya quer apenas um aces- 
sório (Addeon). Vivi se assustará ao saber que 
também foi inscrito no festival e pedirá uma 
corta. Salve seu progresso com o moogle, de- 
pois saia do castelo e vá para a estação. Se 
você equipou Zidane com a Butterfly Sword, 
openas um ataque será suficiente para demu- 
bor os inimigos; preste atenção: no tempo & 
visite distritos nesta ordem. 
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Saindo do elevador, suba a escadaria à 
esquerda e siga para a torre do castelo, a prin- 
cesa estará ló. Zidane tentará conversor mas q 
princesa não pareceró muito interessado, então 
ele a chamará para ver os paisagens através de 

q um telescópio. Neste mo- 
mento você controlará a vi- 
são, procure seis lugares 
onde apareçam “1” e use o 
botão de ação. Quando 
Dogger estiver no telescópio 
ela pensará sobre o que Cid 


Theater District: o primeiro inimigo. estorá cor- 
rendo ao redor de uma pessoa. O segundo é um 
pússaro, fique parado - 
perto da escada ao lado 
do estação. O terceiro 
tombém é um pássaro e 
você o encontrará diante 
da torre do relógio. O 
quarto inimigo estará no 
teatro, fique diante dos 
barris para ele aparecer. Sendo rópido, você 
aindo terá uns nove minutos, então volte para 
q estação é vá para o Industrial District. 




























lhe disse sobre o segestro. Elo fará perguntas 
a Zidane de como ele a sequestraria e ele res- 
ponderá que a poria para dormir com uma dose 
de sonifero. Dogger pedirá um pouco de sonífero, 
pois não consegue dormir a um bom tempo. 

Elo contará um pouco pora Zidane e uma 
ATE envolvendo Steiner, Vivi, Freya e o regente 
Cid acontecerá. Quando a cena voltar para 
Tidone, ele dirá olgo que irritará Dogger. Antes 
de ir embora ele fará uma proposta: se ele tirar 
o primeiro lugar no Festival da Caça, ela terá 
um encontro com ele. 


da caça 


Industriol District: na praça haverá um inimigo 
perseguindo um cachorro. Ao subir a escadaria 
o segundo inimigo apare- 
cerá. Para enfrentar o ter- 
ceito inimigo, tente entrar 
no tavemo e o último ini- 
migo estará no final da 
uo. Sendo rápido você terá 
uns cinco minutos sobran- 
do, volte à estação e siga 












Business Dis aindo do estação, observe o 
póssaro e fique onde ele passou. 


I pora a praça co fundo, o segundo ink 
migo aparecerá da cosa da direita. Se tiver 
uns quatro minutos sobrando, siga o cominho 
da esquerda (rumo à igreja), para enfrentar 
dois inimigos. Se você tiver Menos detres minu- 
tos, é preferível você seguir 
o caminho do direito por 
enfrentar Zaghnol, o mons- 
tro que vale mais pontos. 
Nesta luta você terá o cju- [BR 
da de Freya e poderá defi- 
nir quem será o ganhador. E 

Se você quiser que Zidane seja o vencedor 
(valendo 50.000 Gil), fique atacando o mons- 
tro constantemente e use Freya apenas pora 
usar itens de cura. Se você quiser que Freya seja 


a vencedora (valendo um Coral Ring), use quo- 


Freya atacando o monstro. E se você quiser que 
Vivi seja o vencedor (ganhando a Theater Ship 
Card), faça lidone e Freya se matarem. 
Terminando o tempo, o 
regente Cid entregará o tí- 
tulo Master Hunter e o prê- 
mio escolhido, em seguido 
chegará um soldado de 
Burmecia. Antes de morrer. 
ce ele dirá que seu reino está 
sendo e Freya decidirá voltar para sua 
terra natal, Zidane e Vivi a ajudarão. Todos 
farão uma refeição antes de partirem mos Dagger 
colocará sonífero na comida de todos, exceto 
no de Steiner. Enquanto todos dormem, Dagger 
e Steiner partirão para Alexandria. Zidane e os 
demais acordarão pensando que Dagger foi 
para Burmecia. 
Configure o equipamento de seus persona- 
gens, vá para o elevador do castelo e escolha a 
opção Base Level. Haverá dois veículos nesta 
rea do costelo. Suba no veículo da direita e 











tro ataques com Zidane e depois deixe apenas * 









escolha a primeira opção. Na tela se- 
guinte pegue um Wyrd Card no baú co 
lodo do soldado e volte para o veículo, 


desta vez escolhendo a segundo op 


ção. Você encontrará um moogle e um 
homem que venderá itens, pegue um 
Tent do lado direito do portão e saia. 















Er” no mapa, sigo em linha reta pora 
entrar na floresta “2”, que é o pântano 
Qu's Marsh. Vó para o fundo do pântano, 
entre no trilha no meio do 
moto é mais adiante você 
encontrará Quina. Pegue um | 

sapo & entregue para (ui 

na, O mestre Quale pedirá 

pora Zidane levar Quina atro- 

vês do mundo para elo ex-. E 

perimentar outros tipos de comido. Escala (o) 
primeira opção. Vivi pedirá para falar com Quale, 
para saber detalhes sobre seu avô Quan, que é 


da mesma raça, porém não conseguirá nado. 
Saia de Qu's Marsh, mas Quina pedirá paro. 
pegar mais sapos. Se você concordar, tente 
pegar quantos sapos pu- 
der (aperte o botão de 
ação perto de um sapo). 
Quole lhe dará itens a cada 
* “certa quantia de sapos que 
pegar. Fora do pântano, 
“estando de costas para o 
reino de Lindblum, ande para a esquerda no 
mopo e você deverá encontrar uma ponte. 
Entre na floresta mais adiante para encon- 








trar um moogle chamado Mene é um 
chocobo chamado Choco. Você será 
informado de que entrou na Chocobo's 
Forest e aqui poderá usar um chocobo 
como! meio de transporte no mapa, 
movendo-se mois rápido e evitando ba- 
talhos. Mene explicará que toda. vez 
que você estiver no mapa, você poderá 
encontrar pegadas de um chocobo. Abra 
seu menu e use o item Gysahl Green 
para Choco aparecer. Volte para o mapa, 
chame Choco. e entre na Chocobo's 
Forest novamente. Fale com Mene é 
escolha a segunda para comprar 30 
Gysahl Greens, depois escolha a primei 
ra opção para participar do minigame 
Chocobo Hot & Cold. 
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PARTE-I| Os segredos da floresta dos chocobos 


[5 minigame consiste em caçar tesouros e 
quando você estiver montado em um 
chocobo, apeste HE para cavar o chão. Choco 
o ovisará quando você estiver próximo ou sobre 
algum tesouro. Preste atenção no que 
dirá, eis uma legenda: WEH!? (está momo), 
KWEHHH!? (está bem quente), K-KWEHHH!!! 
(encontrou um tesouro). Quando você encon- 
trar um tesouro, fique apertando BR para esca- 
vor. Neste minigame você terá um minuto paro 
encontrar os tesouros. Fale com Mene e escolha 
a primeira opção para participar do minigame. 
Jogue mais duos vezes para encontrar o tesou- 
ro Stone with Pattems, item 
lugar no mapa onde há um tesouro enterrado. 

Es [oo de pi Chocograph F 
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entro da passagem, procure o soldado à 

direita para pegar um sino. Examine a 
porta e toque o sino para abria. Do outro lado 
hoverá Block Mages. Zom , 
e Thom mandarão que es- 
tes otuquem seu grupo. 

Após a primeira batalha, 
derrote o outro Black Mage P 
adiante para ganhar um 
sino. Note que existirá três portos, ob a do 
esquerda para chegar ao soldado que estará 
agonizando, co longo do caminho pegue o 
Bronze Vest. Fale com o soldado para ganhar 
outro sino e use este na porta da direita pora 
ter acesso a uma grande passarela. Ande en- 
costado à parede para encontrar uma Mythil 
Gloves e quando você passar por baixo de outra 
possarela, pegue o Magus Hat. 

No final, você encontrará um moogle cha- 
mada Mogmi. Seu marido Moguta, estará pre- 
so embaixo do grande sino. Ela sentirá o cheiro 
de Kupo Nut em Vivi. Entregue o item para 
Mogmi, que fará seu marido se livrar. Pegue 
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cará disponível quando você flar com Choco 
(você usará fotos de lugares no mapa onde 
existem tesouros, selecione a imagem Streamside 
para ter uma pista de um tesouro). Existe muito 
coisa na Chocobo”s Forest, 
mos confira maiores detalhes. 
co longo desta estratégia. 
Você poderá evoluir seu 
chocobo e isso garantirá no- 
vos habilidades para explo- É 
rar 0 mundo, podendo cru- PSB 
zor montanhas, águas & oté mesmo voar. Vol 
tando ao mapa, atravesse a ponte e procure 
tesouro perto de onde o rio se encontra com o 
oceano (veja a foto do Streomside que deve 


outro sino dentro do baú e use-o. para abrir.a 

porta do lado direito que o levará ao casal de 

moogles. Fale com Mogmi (veja a opção 

J7mE Mognet), e salve seu progresso. 

Note que haverá uma raiz gru- 

dada na porede ao fundo, ela o 

levará para uma área isolado 

onde existirão inimigos podero- 

sos. Volte para a sala anterior e 

Moguta entregará outro sino, mas ele pedirá 
que você traga mais Kupo Nuts futuramente. 

Use o sino na porta do outro lodo e antes 

de entrar atualize seu equipamento. Freya en- 

contrará outro soldado, ele dirá que Gizamaluke 

Seagate 












estar RR sobre seu mapa). Você deve 
ró encontra um baú com alguns itens. 

Se você quiser pegar mais alguns itens, siga 
em direção a Chocobo's Forest & depois acom- 
7 panhe o rio para encon- 
b trar outro South Gate. So- 

bre a grande raiz você en- 

contrará Moccha Coffe e 

indo ao portão mais adi- 

onte, pegue um Ether do 
VA lodo direito. Pegue o 
chocobo, atravesse a ponte e siga por entre as 
montanhas à sua direita, para encontrar a en- 
troda de Gizamoluke"s Grotto, onde Freya en- 
contrará soldados mortos. 





| O guardião de Gizamaluke's árotto 





4 
(o guardião deste lugar), está possuído por 
uma estranha força. Em seguida Gizamaluke o 
entêntará. Use a mogia Thunder de Vivi, a 
técnica Jump de Freya é ataques normais com 
Tidone (você poderá roubar um Magus Hat, 
Elixir e lce Stuff). Use Quina para atacar, espe- 
cialmente para usar itens de cura em seu grupo. 








PARTE-K ERR E A] 


Dr do batalha. ce- 
na mostrará Steiner 
cartegando um grande saco 
de Gysahl Pickles tentando 
cruzar o portão, mas será 
parado por dois guardos. 
Pora entrar, será necessário 
tevistor o que ele está trazendo (a princesa 
estará dentro do saco), mas graços ao cheiro 
horrível. dos Gysahl Pickles os guardos deixarão. 
Steiner passar. 

Steiner comentará com Dagger que avistou 
um lugor paro ela sait, mas terá de tirar duos 
pessoas de perto. Vá pegar uma Multina Rocket 
à esquerda da tela, depois fale com a criatura 
do Jado esquerdo e em seguida com o homem 
de camisa branca do lado direito. Fale com a 
mulher perto do beco, escolha a primeira opção 
para ela sair. Entre no beco e um guardo cha- 
morá Steiner dizendo que ele precisará de um 
Gote Poss é deixará um. Entre no beco paro: 
Dogger sair do soco e do outro lado do beco, 
compre item se precisar. 

Fale com o moogle Grimo, pegue uma carta 












com ele e salve seu progres- 
so. Pegue um Potion no 
baú e depois fale com o ho- 
mem no alto da escada 
paro entrar no vagão. Vá 
paro o codeira do fundo e 
q cena voltará para Zidane. 
Antes de morrer o soldado pedirá para Freya 
proteger Burmecia. Atravesse a porta mais odk 
ante para voltar co mapa é no mesmo, indo 
para frente e um pouco para q direita, você 
ovistará a cidade de Burmecia. Antes de ir para 
ló, ande para o lado direito e entre em outro 
North Gote. Perto do portão você pegará um 
Tent e um HiPotion, depois vó para Burmecia. 














ho entrar pegue a moedo 
Concer atrás de uma caixa do 
lodo esquerdo. No tela seguin- 
te, Zom e Thom aparecerão 
para mandor alguns Block 
Moges atacarem seu grupo. 
Vencendo a batalha, entre na 
porta à esquerda para pegar 
um Soft e um Potion nos baús. 
Saia e suba q escodo do lado 
direito, entrando na porta se- 
quinte. 


Dr: do recinto pegue um Soft atrás da 
escada. Entre no passagem à esquerda e 
clravesse q área, passando por um portão cer- 
cado por folhas verdes pora chegar na parte de 
cimo do recinto anterior. 

Hoveró um baú do lado esquerdo contendo 
Germinos Boots, para chegar a ele você deverá 
condor pora não derrubar a plataforma. Pegan- 
doo item, volte correndo para derrubar a plata- 
forma. Volte para a salo anterior e cruze d nova 
plataforma formado, ela dará acesso o um quar- 
to. Vá para direita e o chegor no quarto ao 
lodo, fole com o soldado caído e ele dirá que hô 
um sino embaixo da coma. 





Ao fundo do quarto pegue um Ether atrás 
da estante e o sino embaixo da cama. Agora vá 
pora o lado de fora do recinto e abra aquele 
portão cercado de folhas verdes. Ele dará aces- 
so 0 uma longa escadaria, lá Freya comentará 
que teme o que encontrará adiante e pouco 
depois chegarão alguns soldados que se inco- 
modarão com a presença de Vivi. 
ficará sabendo que há perigo no po- 
lócio de Burmecia. Suba a escadaria e do lado 
de fora, entre na passagem adiante, onde você 
encontrará mais dois habitantes. Um deles es- 
torá com a pena quebrada e Zidane o salvará 
de uma tragédia. Saio. e subo o escada da 










direito, no andor de cima entre 
no porto da esquerdo. Pegue 
um Tent e uma Phoenix Down 
nos dois baús. Entre na porta 
mois adiante pora chegar no 
entrada do palácio de Burmecia. 
Existem duos portas neste lu- 
gar, entre na da esquerda para 
Freya pegar o Mythril Spear, 4 JE 
depois entre na porta da direi- 

ta para encontrar o moogle Atla 
(entregue uma carta para ele e 
você gonhará uma Kupo Nut, 
examine a opção Mognet mais 
UMO vez pora receber uma ou- 
tra carta). Entre na opção 
Mogshop para. comprar equi- 
pamentos paro O seu grupo. 
Depois vá pegar a Lightning 
Staff ao fundo e o moogle 
Siiltzkin aparecerá. Compre um 
Soft, HiPotion e um Ether por 
3336. 
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So o equipamento de seu grupo e só 
então saia. Suba a escada central para 
chegar diante do palácio de Burmecia. Freya 
ficará quieta por olguns momentos e você pode- 
rá escolher entre três opções. Escolha a do meio, 
Freya sentirá a presença de 

pessoas no palácio e irá in- 

vestigar. Zidane irá com ela, 
pedindo para Vivi e Quino 
encontrarem outra entrado. 

Dentro do polácio, "4 

Tidone e Freya avistarão a — + 












nhecerá Beotrix e Freya se assustará ao ver o 
mais forte e sanguinária espadachim do mun- 


que partiu para aumentar suo força e tomar-se 
mois forte que Beatrix. Ele jurou voltar para 
Burmecio, mos desde que 
foi embora Sir Fratley nun- 
co mois foi visto. 

Após o pensamento de 
Freyo, um homem chomo- 
do Kuja aparecerá. A roi- 
= nho Brobne lhe ogradeceró 


roinha Brahne e sua guarda-costas Boot por ter enviado os Black Moges e mandoró 


Freya explicará a Zidane que já suspeitava que a 
roinho de Alexandria estivesse por trás de tudo, 
pois ouviu rumores de uma guerra. Zidane reco- 







K: observará Zidane e pouco depois uma 
cena-em (6 terá início. À ação voltará 
para Steiner e Dagger, eles estarão chegando 
no estação e lá terão de esperar o próximo 
veículo: para Alexandria. Entre na estação, pe- 
gue Phoenix Down no baú à esquerda da tela e 
fole com o balconista, Dagger ouvirá uma voz 
familiar. Fole com o moogle Nozna para entre- 
gar uma carta é ele entregará outra. 

Fora da estação, Danger verá Marcus & 
Cinno, entre na estação para encontrá-los dis- 
cutindo com Steiner. Fale com todos e depois 
com Steiner, pouco depois o balconista anunci- 
ará a chegada do transporte para Alexandria. 








Beatrix procurar o rei de Burmecia. Kuja dirá 
que o rei deve estar escondido no cidade de 
Cleyra (uma cidade no alto de uma velha úrvo- 
re, cercada por uma tempestade de areia). 

A rainha Brahne plonejaró o ataque à cido- 
de de Cleyra e a cena voltorá para Zidone. Um 
dos soldados de Burmecia desofiorá q rainho 
Brahne, forçando Freya e Zidane a aparecerem. 
Beotrix se apresentará para enfrengor Zidane e 
seu omigos. Use o magia Thundara de Vivi, a 
técnica Jump de Freya e mantenha ataques nor- 


Dentro do transporte, 
Dagger saberá que Marcus 
está indo para Treno pro- 
curar um Supersoft para 
ajudar Blank. Fale com 
Marcus novamente e 
Dogger o ajudará a salvar 
Blonk, mos durante a con- 


versa 0 transporte baterá em alguma Do 
lodo de fora, Block Waltz No.3 aparecerá to- 


tolmente fora de controle. Dogger fará algumas 
perguntas e em seguido acontecerá uma boto- 
lho. Com Marcus use o comando Steal (você 
poderá roubar um Steepled Hot, Lightning Staff, 
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lhear there are atny forca márriors 
out a the morid--some more pomertut 


do. Freya Iembrará de seu nomorado Sir Frotley, 4 RR = o, 
% 








mois com Zidane (você poderá roubar uma 
Phoenix Down e Chain Plate). 

Use Quina para recarregor ou ressuscitar 
algum personagem. Beatrix usoró um golpe que 
derrotará seu grupo e após a batalha, a rainha 
chomaró Beotrix para prepararem o ataque à 
cidade de Cleyra. 


É A caminho da cidade de Treno 


Flame Staff). Use ataques 
normais com Steiner e 
montenha Dagger en- 
*chendo o HP 

Após a batalha todos 
continuarão a viagem 
mas agora o destino será 
a cidade de Treno. Sain- 
do do transporte, na tela seguinte, haverá uma 
divisão de caminhos. Vá pora direita e pegue 
1610 Gil na porte abaixo da ponte. Continuan- 
do para a direita, tente atravessar o portão e o 
guarda permitirá sua passagem. No mapa, siga 
em linha reta pora chegar no cidade de Treno. 














05 arredores da idade 


Dr; irá explorar a cidade em bus- 
co do Supersoft, Marcus fará a 
mesma coisa após discutir com Steiner. 
Ocorrerá um ATE, escolhendo a primeira 
opção, você verá Dagger sendo assalo- g ! 
do. Controlando Steiner vá até a fonte à sua | um Ea vermelho, fila com o lodrão e TE 
esquerda e fique jogando 10 Gil nela até ganhar entregará um Power Belt. No final do corredor 
a moeda Gemini. Depois, desça a escada à es: você encontrará uma Sinthesys Shop e, se 
querda para outra ATE, escolhendo a primeira “andar encostado qo muro, escutará a conversa 
você verá Dagger seguindo o ladrão enquanto a dos pessoas sobre um leilão. Voltando para enfrentar um monstro para ganhar itens, 
segunda mostrará Marcus vendo duas crianças fora da mansão, siga para o caminho na parte escolha a segunda opção duas vezes. 
conversando. Com Steiner continue indo para a de cima e vá até a beira do lago para pegar um Do lado de fora continue seguindo o 
esquerda e pegue a Mytrhil Dagger no baó, Ether. Depois entre na porta para encontrar o caminho de Dagger, na tela seguinte você 
depois faça o mesmo caminho que Dagger fez e rainha Stella. Ela trocará as moedas Stellazzios chegará diante do prédio do leilão e à 
outra ATE acontecerá. por itens, trocando as moedos que você fem esquerda da porta poderá pegar 2225 Gil. 
Siga para a parte de cima da tela e entre na. ganhará 1000 Gil, Phoenix Down e 2000 Gil. Dentro do leilão Steiner encontrará Dagger 
porta da mansão à esquerda. Você chegará a Agora siga o mesmo cominho que Dagger se- e eles irão procurar Marcus. Fora do sl 
= quiu e você passará diante do Card Game siga o cominho onde aquele moogle q 

Studium onde uma ATE acontecerá. 

* Continue andando para o outro lado e no 
tela seguinte acontecerá mais uma ATE, depois Yeti Card e um 1 Gil nos baús. Pegue tom- 
suba d escada à direita. para um moogle fugir bém a moeda Tourus atrás da barraca do 
de um cachorro. Fale com o moogle para salvar vendedor, depois suba a escada e entre no q E 
seu progresso e entre no estabelecimento no "estabelecimento que Marcus entrou. ge ENA 


Encontrando um velho amigo 


V: encontrará Marcus no andar de bai aberta. .O Dr. Tot conversará a respeito do pas- 
xo, fole com ele e sigo-o. Pouco depois sado, dizendo que veio de Alexandria para con- 
Dogger, Steiner e Marcus es 
torão em um barco rumo a | 




































receu. Quando encontrar duos crianças, 
desça a escada ao lado pora pegar uma 
















tinuar suas pesquisas. Ele 
entregará o Supersoft e 


um lugar de Treno onde po 3 Dogger perguntorá se o gran- 

derão encontrar o Supersoft. |. “de globo que ela vê é Goia 

Dogger escutará o voz de ok | | (o mundo deste jogo), Dr. 
| 





guém e logo reconhecerá seu | j E Tot confirmará e explicará  moogle Machos e entregue a carta dele, 
amigo e professor Dr. Tot. Bos detalhes sobre documentos salve seu progresso e vá na entrada à es- 
Após se explicarem, o Dr. Tot pedirá paro. RE a mais de 500 anos. * querda. Pegue um Chain Plate à direita e 
Dagger e seus amigos o encontrarem na grande Depois de relembrar o passado, suba a es: indo para o outro lado, pegue Phoenix 
torre perto da entrada de Treno. Saia deste. cada ao lado e desça no buraco para chegar o Down, Acione a alavanca, volte até o moogle 
estabelecimento e vá para aquela torre qo lado | uma antiga passagem de ligação entre Treno e e vá na entrada da direita, depois siga 
de onde Dogger foi roubada, a porta estará | Alexandria, chamada Gargan Roo. Fale com o para o fundo da tela. 
RES nn = Puxe a manivela e um inseto gigante 
aparecerá, Em seguida acione a alovanca 
do lado oposto, fazendo o inseto parar. 
Após se despedirem do Dr. Tot, Dagger e os 
outros finalmente seguirão para Alexandiio. | 
Mas durante o cominho o inseto ficará as- 
sustodo com alguma coisa. Dogger desce- | 
tá para investigar e um monstro atacar 
seu grupo. 
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se ataques normais com 
Steiner e mantenha 
Dagger para curar seu grupo 
quando precisar, além de usar 
o magia Protect. Use Marcus 
para atacar e use sua hobili 
dade Steal (você poderá rou- 
bar um Bone Wiist e Mythril Fork).. Vencendo 
batalha o monstro fugirá e seu grupo chegará 
em Alexandria. 

Enquanto entram no castelo, seu grupo será 
capturado por Zom e Thom que levarão a prin- 
cesa para a rainho Brahne. A cena voltará para 
Tidane e os demais, eles planejam chegar: na 
cidade de Cleyra rapidamente. Você voltará para 
a tela do mapa, procure um enorme tornado de 
areia e entre nele. À cidade de Cleyra estará no 
topo da: grande árvore envolvida no tornado, 






sigo e acione a alavanca à direita pora abrir a 4 


entrado da úlvore. 

Do lado de dentro, pegue a Phoenix Down 
no baó e suba a escada adiante. Na tela se- 
guinte, pegue um Magician Shoes no baú. Per- 
to da cachoeira de areia ao fundo você pegará 














saída está do lado esquerdo e levará q 
Uma escada que dará acesso à cidade 





A 


de Cleyra (pegue um Gysah Greens antes de 





subir). Na cidade, alguns 
no entrada e reconhecerão Freya, o rei a espera 
e seu grupo poderá explorar a cidade. Escolha a 
primeira opção se quiser um guia ou escolha a! 
segunda se quiser explorar por conta própria. 


Escolhendo a segunda opção entre no comi 
nho à direita da escada para pegar 970 Gil 
atrás da placa. Suba a escada e pegue uma 
Phoenix Down à direita, depois suba a escada à 
direito e um ATE acontecerá. Do lado direito da 


tela, pegue um Ore e siga para o outro lado, 
outra ATE mostrará Vivi sendo confundido com 
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O ataque da rainha Brahne 

























uma Ice Staff, entre na 
possagem à direita e suba 
q ladeira ao lado. No fi 
nal, pegue Ether e exomi- 
ne 0 buraco à direita, es- 
colhendo a segunda op- 
ção. Desça a ladeira e sul 
nos cipós para chegar a uma entrada que 
levará a uma outra à esquerdo. Na tela segui 
te pegue a Needle Fork perto da cachoei 
areia. Suba a ladeira e pegue um Tent à direita, 
depois siga para o lado esquerdo onde estará o 
moogle Money. Entregue a carta dele e solve seu 
progresso, continue subindo a ladeira e na divi 
são de caminhos suba q escadaria da esquerda 
para pegar uma Flame Staff. 









Atravessando a ponte, pegue uma Desert: 
Boots escondida atrás das raízes e siga para q 
entrado à direita, para pegar um Remedy. À 
saída; está ao fundo, no caminho pegue uma 
Mythil Gloves e no tela seguinte acione a mani- 
vela. Volte até o recinto anterior e vá para o 
lado esquerdo, pegue o Potion e siga primeiro a 
passagem da direita para pegar um Elixir. Indo 
no outro caminho, você chegará a uma área 
com redemoinhos de areia, passe entre eles e 
pegue um HikPotion e 900 Gil nos baús. 








As 


um dos Black Mages que atacaram a Burmecia. 
Com Zidane pegue uma Thunder Gloves no poço 
à direita e suba a escada. No tela seguinte, 
atravesse a ponte do meio e | 
fale com os habitantes para 
atualizar seu equipamento. 
Entre no estabelecimento | 
pora pegar uma Echo Screen | 
o lado do balcão, 1250 Gilao Rs 
Indo da escada e um Ether ao lado da coma no. 


coró, depois atravesse a ponte à esquerdo. Pe- 

gue uma Phoenix Down ao lado da ponte e 

suba a escada do fundo paro chegar na: cote- 
1 dral. Pegue Gysahl Greens na 
ploca do gramado e Echo 
Screen qo lado da catedral. 
Fale com os pessoas dentro 
da catedral é volte até a en- 
trada da cidade. No caminho 
um soldado E Burmecia pedirá sua ajuda. Che- 
gondo na entrada da cidade, Vivi e Quina esta- 
tão lá e Freya chegará em seguida. Ela reconhe- 
cerá q voz do príncipe Puck, logo depois haverá 
uma batalha contro o meneto 












andor de cima. Fole com o moogle Mogli o salve 
seu progresso, saia do estabelecimento e suba 
a escada à direita (pegue um Remedy à direita 
da escado). No tela seguinte outra ATE oconte- 











Salvando o príncipe 


U: a mogia Thundara de Vivi e ataques 
normais com Quina e Zidane (você pode- 
tó roubar uma Mythril Vest, Annoyntment e um 
Gold Helmet). Use a magia Rei's Wind de Frey 
para aumentar a velocidade de ataque hs seu 
grupo, depois use ataques 
normais. Vencendo a batalha, 
O príncipe Puck sairá apresso- E 
do e a cena mudará para Freya 
conversando com 0 rei de 
Burmecia. O bispo de Cleyra 
forá uma cerimônia, que au- 
mentará o poder da tempestade de areia para 
proteger a cidade e Freya tomará parte da 
cerimônia. No entanto a tempestade se dissipa- 
tó, deixando a cidade desprotegido. 

Uma outra cena mostrará Marcus e Steiner 
discutindo e logo depois a cena mostrará Zom 
e Thom levando Dagger até a rainha Brahne. 
Ela revelorá para sua filho que planeja atacar a 
cidade de Cleyra, alegando que o reino de 
Burmecia atocará Alexandria. Haverá duas op- 
ções mos, independente de sua escolha, Kujo 
aporecerá e fará Dogger dormi. À rainha Brahne. 








mandorá Zom e Thom extroírem os Eidolons de 
Dagger. A cena voltará para Zidane que estará 
conversando com Freya, esta suspeita que 
Brahne esteja por trás dos acontecimentos. Três 
opções aparecerão, escolhendo qualquer uma 
delos você controlorá Freyo. 
* Siga para o hotel da cido- 
de e vá para o segundo 
andar, fole com o moogle 
à Sfiltzkin para compror Hi- 
Potion, Ether e Phoenix 
Pinion por 444 Gil. 

Salve seu RR e vá para a entrada da 
cidade, lá Zidane e os outros estarão esperando 
Freyo. Faça o cominho de volta até a ponte de 
madeira no interior da grande úrvore que sus- 
tenta a cidade de Cleyra, durante o cominho os: 
soldados de Alexandria aparecerão para lutar. 

























[PARTE-T O misterioso guerreiro de estes 


Fr teró um mau pressentimento, escolha. 
uma das duas opções que aparecerão e 
logo depois o príncipe Puck aparecerá dizendo 
que Cleyra está sendo atacada. Voltando à ci 
dade alguns Black Mages atacarão seu grupo, 
ocabe com O primeiro e entre na área ao lado 
da escada para salvar seu progresso. 

Tente subir a escada da entrada do cidade e 
alguns soldados de Alexandria e Block Mages 
aparecerão. Após algumas batalhas, Zidane en- 
contrará dois ntes. V ú dó 
los indicando um caminho seguro e aparecerão 















duos opções, escolha a segunda e siga-os para 
encontrar mois habitantes. Alguns Black Mages 
aparecerão, escolha a pl x 

dicor um cominho seguro para os habitantes e 
Denote os Black Mages e soldados. 

No área seguinte escolha a segundo opção 
para indicar outro lugor seguro para os habi- 


- tontes e você enfrentará mois uma batalha con- 


tra alguns soldados. Após a batalha, escolha o 
segunda opção para mais dois habitantes apa- 
recerem e, depois de conversarem, todos segui- 
rão para o catedral. 





pm 











Alguns Block Mages cercarão os ha- 
bitantes e Zidane não conseguirá salvar 
todos ao mesmo tempo. Um misterios 

erreiro aparecerá para salvórlos e 
dentro do catedral, Freyo-reconhecerá 
guerreiro, pois é seu namorado Sir Fratley. 
Por mais que Freya peça respostas so- 
bre o que aconteceu com ele nos último 
anos, Fratley perdeu a memória e por 
isso não se lembra de Freya ou do reim 
de Burmecio. 
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md A destruição da cidade de Cleyra 


príncipe Puck encontrou Sir Fratley du- 

rante suas viagens e tentou fazêlo lem- 
bror-se quem ele é, Sir Fratley irá embora da 
cidade de Cleyra pora tentar se lembrar do pas- 
sado. Pouco depois Beatrix invadirá a catedral 
e rouborá a Magic Stone da cidade de Cleyra. 
Tidone e os demais irão atrás dela, mas 
antes de sair da catedral fole com os habitantes 
que você salvou para ganhar itens e pegue um b 
Yellow Scarf oo lodo do habitante da esquerda, . Thunder Gloves e Ice Brand), mantenho Quino aparecerá Beatrix pensando porque a rainha 
perto da saída. Atualize seu equipamento e sal- para auxiliar seu grupo. Causando alguns da- destruiu Cleyra. Após esta cena, suba a escada 
ve seu progresso com o moogle, do lado de fora “nos em Beatrix, ela usará seu ataque devasto- e Zidane escutorá a conversa onde a rainho 
você enfrentará Beatrix novamente. or e após a batalha ela fugirá. Brohng mandorá Beotrix encontrar a última 
Use a magia Thundara de Vivi, Jump com Tidone, Freya e Vivi continuarão seguindo-a 
-eya e mantenha ataques normais com Zidane | e Quina irá embora o pé. À cena 
(você poderá roubar uma Phoenix Down, | seguinte mostrará a rainha Brohne 
abordo de sua airship Red Rose. Ela 
extraiu os Eidolons de sua filha é 
evocará Odin para destruir a cidade 
e Cleyro. Depois da cena Zidane e 
os demais chegarão na Red Rose e 
Freyase lmentará por Cleyra ter sido 
lestruído. Vivi pensará que Quina e 
todos os habitantes morreram, logo 
































| O resgate da princesa de Alexandria 


eotrix não entenderá a atitude da rainha + ajudar Blank e em seguida Zidone e os outros ao lado da lareira para encontrar uma posso- 


dle mandar matar sua própria filha. Zidane chegarão. gem secreta. Indo por esta, suba na plataforma 
informará cos outros o que ouviu e terão de Eles contarão o que acontecerá com Dagger “e desça na que tem dois baús contendo um Ice 
chegar em Alexandria antes da rainha Brahne. se não a encontrar antes da rainha Brotne. Um Brand e um Tent, depois desça a longa escada- 
Vivi terá o idéia de usar os Black Mages timer aparecerá no canto supe- 74:35 tia. Chegando ao final do es- 
pora viajar. Quando você descer a escada, volte rior esquerdo da tela, dando a E 7 trutura haverá duas portas, en-' 


para falar com o moogle Serino. Entregue 0 você trinta minutos. Zidane en- : CR A PÁ 
carta dele e solve seu progresso, depois vá falar contrará Marcus, que retarda- Ls tela para enfrentar Zon e 
com Vivi. A cena mudará pora Steiner e Marcus, rá q chegado dos soldados e dr : Thom. Com Vivi use a magia 
ambos decidem balançar a gaiola pora ela ba- irá atrás de Blank. Ao sair do aço Thundoro em um dos dois ini 
ter no estrutura, Para isso fique 'apertando para colobouço, siga pora o castelo e ignore todos. migos, use a Thundara Sword de Steiner e ato- 
€ e > seguindo um titmo e acompanhando os soldados que encontrar no caminho. Suba o. + ques normais com Freya e Zidane (você poderá 


o movimento da gaiolo para dar impulso. Con escada e vá direto para o, quarto da princesa. roubar Partisan e Stardust Rod de Zom e Myth 


tre no que está ao fundo da 















seguindo arrebentar a goíolo, fujo imediata: Examine o candelabro que emite uma luz roxa | Armor e Mythnil Armlet de Thom). 
mente e suba a escada no final do cominho. 
Saindo do colubouço, Morais iró embora para 






E E = 7 
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Vs q batalha os dois fugirão, você Após causar alguns danos em Beatrix, ela usa- 
encontrará Dagger no fundo da sala. Ela rá seu poderoso ataque. Zidane lembrará Beatrix 
não acordará e logo em seguida uma ATE acon- de que ela é a general de Alexandria e tem a 
fecerá. Zidane levará Dagges, fale com o moogle - obrigação de proteger a princesa. Begtrix se 
Mosh e salve seu progresso. Feito ss [5 volte até voltará contra q rainha e Steiner EE se 
o quarto da princesa e lá = =" convenceró de que Brahne 
Steiner ficará furioso com a mandou matar a princesa. 
rainha Brahne, pois dedicou Freya pedirá para 
sua vida servindo-a. Pouco “age Beatrix salvar Dagges, que 
depois Beatrix aparecerá despertará em seguido. A 
para um novo confronto. == rainha Brahne chegará e 
Use a magia Thundara “se mandará prender sua filho. 

de Vivi, Jump com Freya, o magia Thundara - Freya e Beatrix ficarão para dor cobertura en- 
Sword com Steiner & mantenha ataques nor quanto Zidane, Dagges, Vivi e Steiner fogem. 
mois com Zidane (você poderá roubar uma Ocorrerão algumas batalha, use os habilidades 
Proenik Down, Thunder Gloves e Ice Brand). de Beatrix para vencêos. 
- Quando estiver com Zidane, desça a longa 

e alguns Black Mages aparecerão. 
Chegando ao final, Steiner decidirá voltar para 
cjudar:Beatrix e Freya, deixando Dagger sob os 
cuidados de Zidane. Depois de uma batalha, 
cena mostrará Beatrix e Freya. Steiner chegará 


















gs; Ed pouco depois para ajudá-las. 
E LE Voltando para Zidane e os demais, entre na 








porta do lado oposto de onde você en. 
controu Dagger. Zom e Thom prenderão 


seu grupo, porém Marcus e Blank apare- Me 
cerão e você usará a passagem de Gargan E] A o 
Roo. Durante o viagem o inseto gigonte d Ê 


se assustará e oo investigar, você enfren- 
taró outro monstro. a 








rão ordens de trazer o 
pendant da princesa (um 
tesouro nacional), é matar 
Vivi. Um dos mercenários. 
perguntará para a rainha 
se UM jovem com uma cou- 

EM do viojo com a princesa, 
pois tem um acerto de contas com ele. 

A cena voltorá para Dagges, Zidane e Vivi 
que despertarão em um lugar chamado Pinacle 
Rocks, próximo ao castelo de Lindblum. Dagger 
perguntará por Beatrix, Steiner e Freya mos 
velocidade, não conseguirão parar no cidade Zidane dirá que eles estão bem. Enquanto con- 
de Treno e ocobarão sendo lançados pra fora versam, um misterioso homem aparecerá e se 


dos tóneis. À cena mostrará a rainha Brahne — apresentoró como Romuh, o Deus. do trovão. 
despedindo Zom e Thom. Dois mercenários apa- | Ele dirá o Dagger que uma Eidolon destruiu a 
recerão para falar com a rainha, ambos recebe- | cidade de Cleyra e ela decidirá usar os Eidolons 


Nº: botalha use o > 


mogia Blizzara ou 
Thundara de Vivi e deixe 
Dogger para recuperar o HP 
do seu grupo. Use ataques 
normais com Zidane (você 
poderá roubar Phoenix 
Down, Adaman Vest e Ook Staff). Quando o 
monstro estiver enrolado, use um ataque nor- 
mal seguido de magias. 
Continuando a viagem, o monstro o perse* 
quirá o resto do caminho. Por estar em grande 























pra. ojudor os pessoas. 
Ramuh decidirá ajudá-la e aporecerá em | 
alguns lugares desta região. A cada vez que 47 
o encontrar, ele contorá porte de uma histó- 
ria. Dogger terá de contar esta história de a 
uma maneira que o agrade. Na tela seguin- Pd 
tesolve seu progresso com o moogle Monhy, BM td 
vó para a parte mois alta deste is ô 
esquerdo. Ramuh contará a primeira parte, Jãz 
do história, vá para o lado oposto para E 
voltar até onde ele apareceu da primeira vez am 
e ele contará-a outra parte da histório. 
Volte até onde está o moogle e no porte 
de baixo pegue uma Myrhil Vest, depois | 


pora o fundo do tela para escutar outra À 
porte do história de Ramuh. 
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Da mois co fundo você avistará um baú 
onde: pegará uma The Ogre e ouvirá mais 
uma porte da história. Suba a rampa e dê q 
volta para pulor sobre o outro baú na parte 
elevado. Nele você pegará um Myrrhil Armlet. 
esça e escute q última porte da história de 
Romuh, depois suba a rampa novamente e siga 
para saído. Ramuh aparecerá e você terá de 
contar q histório, escolha a seguinte ordem: 
Beginning, Cooperation, Silence e Hero. 












Confirme sua escolha e Dagger contará a 
istória, então Ramuh a acompanhará dando 
q ela o item Peridot Gem. Quando Dagger sair, 
Ramuh interromperá a conversa entre Zidane e 
Vivi, dizendo que os poderes de evocação de 
Jogger voltarão com o tempo. 








Vo para o proço Rom 


principal, atualize seus 
equipamentos na Synthesis 
Shop e depois volte. Uma ATE 
ocontecerá, fale com o homem “gaé 
no proça principol e escolha a 
primeira opção para acompanhá-lo. Nois uma 
ATE terá início e em seguida você estará dentro 
do costelo de Lindblum. 

Tidone e Dogger estarão indo pora o porto 
atrás do castelo e encontrarão Vivi. O regente 
Cid aparecerá e indicará onde fico o entrado 
para o outro continente, dando-lhe um mapa 
mundial. Em seguida acontecerá uma ATE envol- 
vendo o regente Cid. Salve seu progresso e com- 
pre novos equipamentos para seu grupo com o 
vendedor, em seguida entre na porta” oo fundo 














Conflito go Lindblum dá Aléxandria 





Na tela seguinte escolha a primeira opção 
para ir em direção ao reino de Lindblum. Vivi 
ovistorá a cirship Red Rose da rainha Brahne 
chegando para um ataque surpresa a Lindblum. 
À evocação Atomos será usada, Zidane e Dogger 
não poderão fazer nado. Após o ataque eles 
chegarão na cidade, Vivi ficará no portão de 
entrada paro não ser confundido com os ou- 
tros Black Mages. 

Entre no hotel da cidade à 
esquerda e vá entregar 0 car- 
ta para o moogle Moodon, de- 
pois vá em direção à igreja do 
cidode e na proça o cominho co 
estará destuído (examine os É EA 


escombros para pegar 0 E 


) caminho para o Outer Continent 


id E Marsh para encontrar Quina. 


Vá falar com Quan para 
saber sobre a entrado que o 
regente Cid mencionou. De- 

pois vá atrás da casa de Quan 
* — poro Quina perseguir um sapo 
e encontrar o entrada para o Outer Continent. 

Ao entrar examine o portão ao lado e sigo 
em frente. Uma criatura chamada lohan 
irá atrás de você, apenas fuja. Caso seja pego 
por esta criatura, use a magia Thundara de 
Vivi. Quando você.chegar ao outro lado da 
estrutura de pedra, a criatura cairá em um bu- 
oco, porém a mercenário Loni aparecerá para 
pegar o pendant de Dagger, iniciando uma ba- 











Lindblum Card). io na cosa ao lado para 
pegar um Ether e umo Phoenix Pinion, Indo 
para a praça principal à direita você encontrará 
Astania, ele informará que o regente Cid está 
bem e os levará para vêo. Enquanto eles con- 
versam sobre o que aconteceu, os guardas tro- 
tão Vivi pensando que ele é um dos Black Mages 
que atacaram Lindblum. O regente Cid dirá que 
Kuja está abostecendo Brahne com armamen- 
ESB tos, porisso ele deve ser de- 
tido. Kuja veio do Outer 
Continent localizado no nor- 
É te do oceano e pora chegar 
ló, o regente indicará uma 
entrado secreta, além de lhe 
dar 3000 Gil. 






talha. Use a magia Thundara de Vivi e otaques 
normais com Quina e Zidane (você poderá rou- 
bar uma Coral Sword, Glodius e Ether). Lani 
otacará Dagger constantemente, então use 
magias para recuperar HP. 

Vencendo o batalha, desça a escada ao 
fundo e Zidane avistorá um daqueles insetos 
gigantes de Gorgan Roo. Suba a escada ao 
lodo, pegue uma planto & use-o para atrair o 
inseto. Zidane usará o mesmo para se mover no 
resto do caminho. Na área seguinte você encon- 
trará um caçador de tesouros. Falando com ele 
você saberá que deverá. acionar olavancas para 
mudar o rumo dos insetos gigantes para che- 
gorao Outer Continent. 











Ts os acontecimentos agora são ligados 
o uma única pessoa: Kujo. Ele está forne- 
cendo armas de guerra para q rainha Brahne e 
grandes cotústrofes estão acontecendo. 
Tidane e seus amigos pretendem deter Kuja 
e para isso terão de encontrar seu esconderijo 
secreto no Outer Continent. Mas durante esta 
viagem muitas coisas curiosoas acontecerão. 






Vagando nos túneis de Fossil Roo 


ale com o moogle Mogki, entregue a carta 

dele e pegue uma outra. Compre Phoenix 
Pinion, Remedy e Ether por E Gil do moog 
Stiltzkin. Sigo para a di 
reita e use o inseto para 
chegor ao outro lado, 
indo para o fundo da ca- + 
vera você encontrará 
uma Fairy Earrings no 
baú. Volte até os moogles, 
depois siga para q entra- 
do na porte de cima da tela e chame o inseto na 
tela seguinte. 

Entrando na caverna do fundo acione a 
alavanca paro mudar a primeira parte do cami- 





nho e use o inseto novamente. Na área seguin- 
te, siga o caminho subindo a escada, no final 
você encontrará um baú contendo um Ether. 
Volte, e vá no caminho 
de baixo, no final acio- 
ne q olovonco. 
Use o inseto pora 
chegar na alavanca an- 
* terior e acione-a, suba 
novamente no inseto 
para voltar até aqueles 


dois mooglis e deles siga para o caminho à 


direita. Use o inseto para chegar a uma nova 
localidade onde haverá um outro caçador de 
tesouros, fale com ele se quiser novos equipa- 






mentos e Fai suba q escada. 
Acione o olovanca que encontar 4. F 
no final, entre no porta oo lado e | 
chome o inseto. Vá pegar uma 
Lomio's Tiora no baó e volte para 
q olovanca, ocionando-a mais 
uma vez. Use novamente o inseto 
para chegor 0 uma covema onde 
você encontrará outra olovanco 
e uma parede de trepadeiras. 

Ignore esta alovonca por en- 
quanto e use q trepadeira paro 
chegar na entrada do outro lado, 
onde encontrará outro caçador 
de tesouros. 


PARTE-B E je MO ASA 


E: com ele para participar de um mini- 
gome onde você poderá encontrar itens'se 
ficar batendo nos rochas, mas para isso você 
deverá entregar um Potion para ele. Quando 
estiver com a picareta, vá para a parede no 
final do caminho na parte de cima e fique ba- 
tendo lá. Você ouvirá alguma coisa e quando 
derubar a parede descobrir o moogle 

Se precisar, compre itens dele e pegue uma car- 
to tombém, depois fale com o caçador de tesou- 


RV 


ros e escolha q primeira opção. 

Agora vá para o cominho à direita e procure 
uma Survival Vest no final. Volte até a parede 
de trepadeiras e acione a alavanca para abrir q 
saído. Caia na água e siga o cominho abaixo, 
onde encontrará o inseto que o levará para o 
Outer Continent. Localize uma ponte com um 
tipo de construção, passe por baixo dela e dê o 
volta para subir o planalto. 

No entrada de Conde Petie, Zidane e os 





demois conversarão um pouco, 
mos Quino entrará fazendo todos p 
irem otrós delo. Os hobituntes são 

estranhos e só deixarão seu grupo x 
entrar após o cumprimento sagra- 
do. Depois disso acontecerão al 
gumos ATE (a primeira mostrará 
Vivi sendo confundido com olguém 
e a segunda mostrará Quina sen- hj 
do acusado). Com Zidone, procu- 8 

re 2700 Gil na porede à esquerda 
do entrada, depois entre no pos- 
sagem co lado do habitonte. para 
umo ATE ocontecer. Depois entre | 
na porta qo lodo: para ver outra “É 
ATE envolvendo Quina. 
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Ec Zidane, examine as duos fontes para 


escutar a conversa dos habitantes. E do 


outro lado desta sola pegue 1800 Gil ao lado 


da cama. Depois saia e suba a escada qo fun- 


do, umo ATE envolvendo Dagger acontecerá. 














Vá para o caminho no parte de baixo da 
tela para encontrar Vivi, fale com ele para outra 
ATE ocontecer. Desça q escada no final do cami- 
nho para encontrar um Black Mage, Vivi apare- 
cerá e 0 Black Mage fugirá em seguido. Vá para 


-q entrado da cidade para saber para onde foi o 


Block Mage. Seu grupo decidirá ir otrós dele. 
Antes de sair, volte para onde você viu o Black 
Mage comprando e fale com o moogle Mogmatt. 
Pegue também uma Phoenix Pinion na escada e 








compre itens, Então saia de Conde Petie. No 
mapa, desça o planalto e procure por pegadas 
de chocobo e chame um. 





Do lado direito do planalto existe uma gran- 
de floresta, indo por ele você encontrará uma 
parte que se destaca do resto. Entrando nesta 
floresta você encontrará placas dando dicas 
indo no 
cominho da direita e você voltará para o ponto 
de partido. Siga novamente o caminho da direi- 
ta pora aparecer no caminho da esquerda. Ago 
ta, siga o caminho da esquerda para o Black 
Mage aparecer & então siga o caminho da direi- 


onhos. Primeiro siga o Bl 


ta pora encontrar a entrada se- 


Li A aldeia secreta dos Black Mages 


de seu grupo e fugirão. Vi ficorá feliz co sober 
que existem outros iguais a ele. Siga a trilha 
para chegar ao final da aldeia, onde encontra- 
tá o moogle Mogryo. Entrando na casa ao fun- 
do você encontrará Quina, aproveite para pe- 
gar uma Gysahl Greens à direita. 
Agora vá para o cominho ao lado da loja de. 
armos e siga para a direito, a cosa no final do 
caminho é um hotel. Pegue a moeda Virgo no. 
canto direito ao lado da cama, saia e entre na 
cosa ao lado, para pegar um Ether. Compre 
itens se precisar, depois vá para o outro lado da 
aldeia e entre na primeira cosa que encontrar. 








creta da Black Mage Village. 
Todos os Black Mages fica- 
tão assustados com q chegada 


D| i i 
six) Fazendo novos amigos na aldeia 


cager estará conversando com os Black 
Mages. Quando ela sair, fale com o Black 
Mage qo lado da porta para comprar novos 
equipamentos. Pegue 2000 Gil ao lado da esca- 
do, suba a mesma & no telhado pegue 843 Gil 
no baú. Saindo desta casa vá pora a esquerda 
e Vivi possará correndo. Vá fale com os Black 
Mages no cemitério e depois volte para o hotel. 
Fale com Vivi e em seguida Dogger e Quina 
oporecerão, escolha a primeira opção que apa- 
recer para descansar. Dogger e Zidane conversa- 
tão sobre a possibilidade de Vivi querer ficar 
nesta aldeia e em seguida Zidane contará parte 
da história de sua vida. 
Na manhã seguinte Zidane verá Dogger se 





informando com um dos 
habitantes, descobrindo 
que Kuja foi visto em um 
santuário ao lado de Con- 
de Petie. Vivi aparecerá 
decidido a continuar no 
grupo para aprender mais 


sobre q vida e contar para os hobionts desta 


aldeia. Quina aparecerá em seguida, então saia 
da aldeia e vá pora Conde Petio (aproveite e dê 


uma possada no pântano Qu's Marsh aí perto 
e pegue alguns sapos com Quina). 















Chegando em Conde 
Petie, vá para a loja de itens 
e fole com os habitantes. 
Eles só poderão deixar seu 
grupo possar após um ritu- 
ol e para isso você deverá 
laio encontrar o padre David. Vá 
para perto da entrada daquele quarto com duas 
fontes, o padre estará do lado de fora. Para 
entrar e atravessar a cidade o padre dirá que 
lidone deverá se casar, Dagger aceitará q pro- 


posta já que não tem outro jeito. 


























a e Vivi se junto- tiver Phoenix Pinion). 
o do grupo, Zidane E g Suba o inclinação de 
perqunfará se eles também onde Quina pulou e es- 
se casarão (escolha a se- cale o planta para che- 


gundo opção). Em seguida 
alguém gitorá que há um toformo. Pegue um 
lodrão e opós Zidane e Remedy no baú e indo 
Dogger conseguirem a per- para a direito, pegue q 
missão para atravessar a cidade, uma jovem e Blue Stone na estátua. Agora desça e siga para 
um moogle fugirão. Quina e Vivi se juntarão co a direita. Na tela seguinte suba na planta e vá 
grupo, então siga o caminho adiante e na área para a esquerda, pegue um Tent no baú e o Red 
seguinte você encontrará a jovem ladra pendu- Stone na estátua. 
rodo. Volte para o caminho de baixo e continue. 
Tidane a ajudará e a jovem se apresentará indo para a direita, chegando no final você 
como Eiko. Antes de continuar, equipe Elko para encontrará o moogle Stilzkin. Compre Magic 
optender a evocar Fentir ou Phoenix (se você Tag, Tent e Ether por 666 Gil dele, depois fale 
7 ” , com a moogle Suzuna 00 lado e entregue a grupo. Com Vivi use ataques mágicos & 
corto delo. Sigo o caminho à direita para che- ataques normais com Zidane (você po- 
gor oté uma grande estátua, examine a mesma derá roubar uma Foiry Flute, Mythril 
duos vezes e escolha sempre a primeira opção Fork e Phoenix Down). Após a batalha 
para encaixar a Red Stone e Blue Stone. Dogger perguntará como Eiko conse- 
e suba a escada à “gue usar evocações, logo depois fica- 
ed durante o cominho Zidane avistorá rão sabendo que aquelo árvore que 
umo enorme árvore pensando que aquele é o Zidane avistou chama-se Lifa Tree. 


iko convidará todos para ir na cosa de- especial para todos e uma ATE envolvendo Vivi 
lo, mas antes pegue a Yellow Stone na terá início. Pegue a moeda Libra atrás da fonte 
estátua qo lado. Na tela seguinte, siga o comi e siga para o entrada da cidade. Ao voltar 
nho da direita pora pegar o Green Stone e um ocontecerá outra ATE envolvendo Eiko onde você 
Ether. Volte até a es teró de definir os tore- 
anterior e coloque a Yellow fos de cada moogle. 
e: Green Stone nela para Depois siga para o 
ganhar a Moonstone. Volte Ê entrado odionte da fon- 
otéonde você pegoua Green E teporoverumanova ATÉ quantidade de comido por pessoa (escolha 
Stone e siga o caminho da envolvendo Dogger. Fale onze). Com Zidane, vá na entrado da cidade 
esquerda pora voltar ao como moogle Moco ad folor com Dagger, depois vá oté onde Quina 
mopo. Mais adiante você en- k a onte, ele não o deixará pulou no água. O moogle contará a história 
contrará um lugar chamado Mandoin Sar, a entrar no passagem e Quina aparecerá. Vá para sobre as Eidolons. Ao sair acontecerá mais 
cidode dos evocadores. onde Eiko está para encontrar Vivi, fale com ele. uma ATE com Eiko; vó para a cozinha e 
Eiko apresentará seus amigos moogles e e tente entrar na cozinha. O moogle Morison durante. a jontor Eiko contorá um pouco 
depois pedirá para Zidane a seguir e contar um pedirá pora você seguío, uma outra ATE envol- sobre sua vido. Depois do refeição, pe- 
pouco de sua vido. Depois ela fará um jantar | vendo Eiko acontecerá e você terá de definir a que um Ore no baú e leve a cumbuca 

= da mesa até Eiko. Zidane perguntará 
se ela sabe olgo sobre o Lifa Tree. 
Ela dirá que seus antepassados apri- 
sionaram uma Eidolon lá. Depois 
pegue um Kirman Coffee no baú co 
lodo da mesa, perto da escada. 


gor no elevação do plo- 


santuário de que lhe folaram. No comi 
nho ocorrerão tremores e todos corre- 
rão, mos um gigante chamado Hilgigars. 
aparecerá. Com Dagger e Eiko use as 
evocações, além de recuperar o HP do 
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V: pora falar: com 
ger é pegue uma 

Phoenix Pinion no baú. Ten- | 

te sair da cozinha para o 
moogle Momatose apereer 

e com ele escolha a primá 

ta opção para descansar. 





três opções, escolha a ter- 
ceira é você receberá um 
Ruby que servirá para Eiko 
evocar Carbuncle. Siga 
pora a Lifa Tree e no ca- 
minho você encontrará o 
moogle Mocchi. Entregue 


Durante q noite Zidane e Vivi terão uma conver- | a FE dele e salve seu progresso, mais adiante. 
foforma. 


sa. Na manhã seguinte o grupo partirá para a 
Lifa Tree, Eiko irá junto para remover a Eidolon 
do Lifa Tree. Retorne para Conde Petie e vá 






sempre para q esquerda, até encontrar outra 
soda: que o levará para a Lifa Tree. 

Dogger notará que há muita Mist e Zidane 
boterá em uma barreira invisível. Aparecerão: 





você encontrará uma plot 

Após seu grupo conversar, escolha a segun 
do ou terceira opção para. Zidane pular na plo: 
toforma e depois todos descerão. O caminho a 
seguir é único, na segunda tela à direita esco- 
lho a primeira opção para pegar uma Phoenix 
Down e no cominho abaixo pegue um HiPotion. 



















- “a RSA 
do telo seguinte examine o canto esquerdo na 
parte inferior é escolha a primeira opção. Pegue 
um Ether no buraco à direita e na úrea abaixo. 
pegue a Lamia's Flute e um Remedy. Chegando 
co final do caminho, Zidane e os outros desce- 
tão em uma plataforma. Durante a descida to- 
dos comentarão a respeito da ligação entre 
Kuja, a Mist e os Black Mages. Acontecerão 
duos batalhas nesse meio tempo, chegando co 
finol desça os escadas. 

Pegue um Elixir no baú à esquerda e do 
outro lado da estrutura procure a Brigandine. 
Examing os extremidades e Eiko dirá que olgu- 
ma coisa se aproxima. Vá falar com Dagger e 
Um monstro conversará com seu grupo, dizen- 
do que distribui a Mist para outros continentes 
por meio dos raízes da Lifa Tree. O monstro só 
cessará a distribuição de Mist se for destruído. 




















ara vencer esta b- 

talha use a magia 
Life de Daager no mons- 
tro. Mas antes use o 
comando Steal de DE 
Tidane para tentar rou- 






Staff. Após a batalha uma cera mostrará toda 
q Mist desaparecer. Pouco depois o moogle 
Mocco aparecerá trazendo más notícias para 
Eiko, ela voltará para Mandoin' Sari e todos irão 
junto. Então faça o caminho de volta para 
Mandain Sari e chegando lá, Eiko seguirá os 
mooges. 

Vá para a entrada abaixo da cozinha é lá 
você saberá que alguém roubou a pedra precio- 
sa da cidade. Eiko ficará triste e, após se lamen- 
tar, ela rezará para seus antepassados indo 
para o paredão Eidolons. Pouco depois Vivi 
entrará correndo para dizer que aquela mulher 
que enfrentaram em Fossil Roo capturou Eiko.. 

Antes de sair da saleto, pegue uma Phoenix 
Down no armárioe uma Survival Vest no baú, 
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bar uma Brigandine, Mogician Cloak e Oak 


em seguida vá para o paredão Eidolons. Fale 
com o moogle Morrison na entrada e três op- 
ções aparecerão. À segunda serve para recupe- 
rarseu HP e MP, escolha a primeira opção para 
ver 0 que está acontecendo. Os 


Exploda e Elixir. Fale com Morrison 
novamente e escolha a primeira op- 









cão, depois escolha mais uma vez a primeira 
opção para entrar. Lani quer trocar Eiko pelo 
pendant de Dagger, mas antes disso um segun- 
do mercenário, conhecido até agora como Red, 
aparecerá derrubando Lani. Ela fugirá deixando 
Eiko, mos 'o mercenário enfrentará Zidane. 
Uso ataques normais e lembre-se sempre de. 
recarregar seu HP quando estiver abaixo de 
500. Você poderá roubar uma Poison Knuckles 
é Ether. Ao vencer a batalha, o mercenário pedi- 
5 rá para Zidane mató-o, mos este 
só pedirá a pedra preciosa da 
cidade. Inconformado o merce- 
nário irá embora. 






















V:: até a saleta abaixo da cozinha para 
encontrar Eiko e Vivi. Quando Zidane se 
aproximar, Elko dirá que seu avô lhe falou para 
só deixar a aldeia quando fizesse dezesseis anos, 
mesmo assim ela quer ir com o grupo e pergun- 
turá se tudo ficará bem. 
levará a pedra preciosa consigo, ganhando a 
Memory Earring. 

Após uma longa conversa entre Eiko e sua E 
amiga Mog, saia da cozinha e você ouvirá uma. Mandain Sari e desmaiará. 
canção. Use o botão de ação co lado da porta Mais tarde, Dogger contará que ela não tem 
da cozinho e uma cena mostrará Dagger em um lembranças de sua infância, por isso ela suspei- 
barco. Zidane contará outra história para ela, ta que quando tinha menos de seis anos, mora- 
justificando o porquê de ajudar, porém. va em Mandain Sari. Elko perguntará como ela 5 
terá uma visão do que aconteceu na aldeia de | foi parar em Alexandria, mos só o Dr. Tot a Depois da cena aparecerão três opções, 
cjudará com os respostas. Quando todos dec a primeira será para você escolher os 
direm deixar a cidode, Mog acompanhará Elko personagens, a segunda é para confi- 
e aquele mercenário aparecerá e se apresentará - qurar os equipamentos e a terceira é 
como Flaming Amarant. Ele acompanhará Zidane para permanecer com os personagens 
para entender porque ele não o matou, então que está. Fazendo sua escolho, siga para 
defina seu grupo e vá para a Lifo Tree. a lifo Tree e chegando em uma parte do 

Anévoa Mist desapareceu completamente e cominho o grupo decidirá pegar um ata- 
isso atrairá Kuja, este aparecerá dizendo que lho. Amarant implicará com Zidane, mas 
chegou o dia de mostrar sua verdadeira forma. ajudará levando.Eiko e Vivi. 


cena seguinte mostrará 
do consigo mesmo, além de notar a pre- 
sença de Zidane e os demais. Ele também aguar- 
da rainha Brahne e mais uma vez aquelas três. 
opções anteriores aparecerão. Faça sua esco- 
ha e todos irão encontrar Kujo. 
Dogger perguntará por que ele induziu sua 
mãe a começar uma guerra e Vivi perguntará 












































oposto para encontrar o moogle, Mochi, salve 
seu progresso e siga para o sul. Durante o 
porque usar os Block Mages. Kuja responderá e Zidane: pensarão em deixar Brohne enfrentar cominho poderão ocorrer batalhas e quando 
que não começou nada, apenas ajudou e que Kujo, mos Dagger não aceitará e tentará salvar você chegar no final, a cena! mostrará Dagger 
Brahne lhe disso que seria feliz conquistando * “sua mãe. Após discutir com Zidone, Dogger per: sentindo a presença da Eidolon Leviothan. Libertá- 
outros reinos. Em seguido, a rainha guntará pora Eiko onde se encontra a Eidolon Ta poderá prejudicar a situação e você ganhará 
oporecerá para atacar Kuja, pois ele também é | aprisionada que ela havia falado. Acontecerá o item Aquamarine (este permitirá a Dagger 
um obstáculo em:suas conquistas. outra batalha e vencendo-a, todos irão atrás evocar Leviathan). 
Depois de algumas explicações, seu grupo | da princesa. Após a batalha entre Kuja e a rainha Brahne, 
enfrentará dois monstros. Vencendo-os, Amarant Antes de seguir para o sul, vá para o lado Dagger e os demais encontrarão a rainha ago: * 
E - = nizondo no praia. Antes de morrer, elo pedirá 
« desculpas a Dagger por tudo o que fez em seu 
reino. Todos voltarão pora Alexandria e sepulto- 
rão o rainha Brahne, o Dr. Tot levará a princesa 
para visitar o túmulo de sua imíãe, onde ela 
prometerá ser uma boa rainho. E após a cena 
em CG, salve seu progresso. 
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om a morte do rainha Brahne, a princesa 
Gomet (Dagger). Será coroada rainha de 
Alexandria é os preparativos estão sendo feitos. 
Enquanto isso, Zidane estará em uma tavena 
pensando em Dagger. Ruby convidará a todos 
da tavera para assistir uma peça em seu teg- 
tro, mas Zidane não irá. 
Fora da tavema, Vivi esbarrará em Blank, 
eles conversarão um pouco e Vivi será convida- 
o para assistir a peça de Ruby. Tendo controle. 
sobre Vivi, ignore a tavema e siga Blank para 
contecer uma ATE, volte até a tavema e vá 
para o outro lado da cidade para ver outra ATE. 
Mais adiante fole com Hippolady (a mulher 
hipopótamo), para participar de um minigame 
e corrida! contra o filho delo. Aceitando o desa- 
fio, aperte EH e O Oitemadamento po fozer 
Vivi correr, Você poderá 
ganhar muitas cartas 
conseguindo vencer 


a 













ippaul em diferentes ní- 
veis de dificuldade (a cada 
vez que você ganhar, o 
nível aumentará e para so- 









E: do castelo, Boku discutirá com Steiner 
e em seguida irá para a cidade, deixando a 
corta de Elko cair. Pouco depois Beatrix encon- 
trorá a carta, pensando que Steiner escreveu 
para ela. Mais tarde a cena mostrará Zidane 
pedindo a Baku para voltar para o. bando, mas: 
ele não será aceito. Vivi aparecerá convidando- 
o para ir visitar Dagger. Tendo controle sobre 
Zidane, sigo para a entrada do castelo e uma 
ATE envolvendo Boku acontecerá. 














Antes de entrar nas dependências do caste- 
lo, visite a lojo-de armas onde éstarão os ir- 
mãos Nero. Você poderá participar de um 
minigome onde terá de adivinhar quem é quem, 
depois visite o teatro de Ruby e pegue 2680 Gil 
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ber em que nível Hippaul está, fale com ele). 
Vencendo-o no 80, você ganhará a Athlete Queen. 
Vá para o outro lado da cidade e visite as 
lojas para comprar novos equipamentos e itens, 
depois vá para a torre do sino, ignorando Blank 
e Marcus no cominho.' Na torre do sino você 
encontrará o moogle Stilzkin (ele venderá Phoenix 
Pini HiPotion e Elixir por 777 Gil), Kupo 
E estará com ele. Entregue q 
corto dele, suba q escada & 
toque o sino pora ganhar 
algumas cartas, depois vó 
ao teatro de Ruby. 
$ A cena mostrará Dagger 
; a 8.0 Dr. Tot dará o ela umo 


perto das mesas, só então vá para a entrada 
do castelo. Freya e Amarant farão uma disputa, 
mos Zidane apartará a briga e folorá de seus 
sentimentos em relação a Dagger. Todos irão 
para o castelo, mas antes de subir no barco 
pegue uma Phoenix Pinion e puzuasos 
3927 Gil perto dos soldados. 
Chegando no entrado | 
do castelo, pegue um Ether E 
e uma Phoenix Pinion, perto | 
do rio, e um Lapis Lozuli | 
atrás da fonte. Antes de en- | 
trar. no castelo siga para o lado esquerdo da 
fonte, entre na torre e depois na porta à esquer- 
db. Haverá uma estátua, mos ao invés de subir 
nela, examine a porede ao fundo para encon- 
trar a moeda Leo. Vá pora a entrada do castelo 





















Opal, uma Topaz e uma Amethyst. Pouco de- 
pois, Eiko se encontrará com o Dr. Tot e pedirá 
a ajudo dele pora escrever uma carta romântica 
para conquistar Zidane. O Dr. Tot ficará saben- 
do que Eiko veio da lendária terra dos evocadores 
e ficará curioso. Depois de escrever a carta, Eiko 
tentará encontrar Zidane, mas ela se meterá em 
encrencas e pedirá para Boku entregar a carta. 


A carta romântica das confusões 


e Steiner estará expulsando Elko, mas por cau 
sa de Vivi todos poderão ver a princesa. Dagger 
aparecerá para ver seus amigos uma última 
vez, pois ela assumirá o trono de Alexandria. 
Após a des 


ido, Zidane falará de seus senti- 
1 mentos novamente e duran- 
te a noite, Eiko ficará imita- 
do por Zidane demonstrar 
que gosta de Dagger. 
Blank e Marcus apare- 
cerão trazendo a carta de 
». Eiko e owvirão alguém se 
aproximando, eles se esconderão, deixando a 
carta coir. Steiner a encontrará e em seguida 
Beatrix se aproximará, fazendo-o pensar que foi 
ela quem escreveu a carta. O clima romântico 
terminorá.com o chegada de Boku. 








































O torneio de cartas 


As: seguinte mos- [5a TETE, para o Cord Stadium. Em 
trará Elko chegando Ti 














seguida acontecerá uma 
+ ATE envolvendo Fiko. Fole. 


aparecerá para falar com ela com o homem da porta- 
a respeito de Mandain Sari, ria do Cord Stadium para 
Eiko decidirá ajudá-lo mas | seinscrevereseestiverpre = 





preferirá conversar na casa cisando de cartas, fale de lá, vá para a aldeia de Dali. 
dele, no cidade de Treno. Zidane Rom e | com mo homem da portaria novamente para com- Chegando na aldeia entre na casa 
dirá que irá com elo, pois acontecerá o Card pra. Então, entre no Stadium para iniciar a da prefeito para procurar uma cha- 
Gome Toumament e ele participará. competição e, obrigatoriamente, vença as duas ve. Ocorrerá um minigome onde 
o final, todos irão para à cidade de Treno . primeiras: partidas, mesmo não sendo segui você terá algumas opções de onde 
com o Dk. Tot; acontecerá uma ATE envolvendo das. Acontecerão algumas ATEs mostrando o procurar a chave. Verifique. cado 
Tom e Thorn. No cidade de Treno, Eiko sairá passado de Amarante o porquê dele odiar lugar mais de duas vezes, isso evi- 
para conhecer o lugar e chamará Vivi. Os oi» Zidane. Antes da terceira partida no Stadium,  torá que o gorato dormindo no ( 
tros farão o mesmo e acontecerão muitas ATES. vá salvar: seu progresso com o moogle. Feito sofá o veja. Procurando em todos 
Desça a escadaria e acontecerá uma ATE envol: isso, saia da cidade e si para o uu Gote, os lugares você encontrará a 
vendo Vivi, escolha a primeira opção para fazê- Mayor's Key e uma MiniBrahne. 
lo ir para sua cosa. Você já conhece a cidade, 
então saia da torre, vá para mansão e escute 
conversa: das pessoas para saber que a Dark 
Meter será leiloado. 

Entre no Synthesis Shop e compre novos 


equipamentos, depois visite a rainha Stella poro 


trocar os moedos Steluzzio que você tem e siga 


[PARTE-N | O confronto das poderosas Eiolons 


pr: estes itens, 4 comprar Dark Matter (este 
vá para o moinho de am item permitirá a Dagger evo- 
vento do lado e abra a por | É "cor Odin), Une's Mirror, 
ta co fundo. Você chegará Doga's Artifact, Rat Tail e 
em uma área onde encon A 
trará dois baús contendo z | emo Últimos para os pes- 
30,000 Gile Burman Coffee. E soas perto da mansão onde. 
Suba no moinho para Regi E COR — Você escutou q conversa do leilão (venda para 
nos baús, então saia de Dali e vá para a mon: o nobre que passará diante da mansão, para o 
tanha 00 lodo. Fole com Morrid para entregar o, homem. que sobe a escada ao lado e para o Zidane conversará como regente Cid, Elko 
café para ele e assim ganhar: a miniatura da homem dentro do Sinthesys Shop). oparecerá dizendo que algo ruim aconte- | 2, 
coravelo voadora. * Volte para o leilão e compre o item Magical cerá em Alexandria. A cena seguinte mos- - 
Cumprindo este evento, volte para Teno e Fingertip, salve seu progresso e vá para o Card trará Kuja evocando Bahamut para des- 
vá no leilão, Você poderá comprar muitos itens Stadium enfrentar a última rodada, do tomeio.  truir Alexandria. No hall do castelo, você 
interessantes cada vez que entrar nele, tente | Erin, a navegadora do regente Cid, será sua terá de definir as tarefas dos cavaleiros e, 

s feito isso, Beatrix e Steiner irão para a 
cidade, Configure seu equipamento e ha- 
bilidades, depois ande por toda a cidade 
de Alexandria para matar algumas criotu- 
ros. Recarregue seu HP e MP se necessá- 
fio e, quando acabar com todos os mons- 
tros: da cidade, troque os equipamentos 
de Beatrix por outros mais fracos. 
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[PARTE-O PR Tm 


A: voltará para Dagger, ela sentirá uma 
estranha força chamando-o. Suba a es- 
cado e vá para o quarto dela, entre na porta à 
esquerda para encontrar uma escadaria que o 
levará para o alto do castelo. Uma nova esca- 
daria se formará, indo por ela Dogger chegará 
a uma área desconhecida. Enquanto isso, Zidane 
8 os outros se aproximarão de Alexandria e 
Ei esctró Dogger chamandor. 





SS 

[1 pi da airship para encontrar Dagger 
e ojudé-a a evocar Alexander, iniciando uma 
cena fantástica. Kuja ficará impressionado com 
o poder de Alexander e tentará dominá-lo, mas 
alguma coisa dará errado em seus planos. Den- 
tro do castelo, Zidane: e os demais procurarão 
por Dagger. Ântes de ir para onde Dagger está, 





PARTE-P| 
Pri tao 


ho seguinte, 
| acordará dentro 


costelo de Lindblum. Pegue 
um Egoist's Armelet e um 
Elixir nos baús, depois fale 
com o moogle Mogki que 
lhe entregará uma carta. 
Quando descer os escadas Blank aparecerá. 
Fale com ele e escolha a primeira opção para 
saber que Dagger está no topo to costelo, em 
seguida use o elevador e vá falar com ela. 
Dagger estará silenciosa e Zidane a deixará 
sozinha para pensar um pouco. Quando você 
descer, Blank aparecerá dizendo. que o regente 
Cid quer falar com você. Entre na sala ao lado, 
fale com o guarda no andar superior e entre na 
porta. No sala de conferência, Eiko irá atrás de 
Dogger e todos tentarão encontrar um meio de 
deter Kuja. A cena mostrará Dagger pensando 
na perda de sua mãe e no reino de Alexandria. 
No solo de conferência, todos saberão que 
Kuja roubou a airship de Cid e plonejo explorar 
 frágueza dos reinos que restaram. O Dr. Tot 
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examine as bibliotecas e fale com as pessoas 
para evacuarem o castelo. 

No biblioteca da esquerda você poderá em- 
frentor o chefe opcional Tantarian, examinando 








Tt 
o lo amarelo sobre a estante. Enfentundo, a 









use q técnica Jump de Freya e ataques normais 
com os outros para o livro se abrir, mos seu 
grupo estará sujeito à atuques poderosos. Quar- 
do o livro se abrir em uma certa página, apare- 
cerá um monstro azul. Ele usará apenas ato 
ques de envenenamento, mos se você estiver 
com a habilidade Antibody não sofrerá danos. 

Use apenas ataques mágicos no monstro 
ou ele se esconderá no livro e você terá de 
encontrá-lo novamente. Com Vivi, use a magia 
Fira, com Steiner use Fira Sword e com Zidane 


aparecerá e perguntará so- 
88 bre q princesa, Elko chego- 
ró dizendo que algo estra- 
nho aconteceu com Dogger. 
Volte para o quarto onde 
Zidane acordou é lá todos 
perceberão que Dagger não 
consegue falar. 0 Dx. Tot concluirá que o trauma 
de perder o mãe e o reino de Alexandria fizeram 
isso com elae só o tempo poderá ajudó-a. 
Tidane e o Dr. Tot falarão com o regente Cid 
e pretendem torná-lo humano novamente, mas 
para isso será necessário encontrar três itens 
especiais. Saio da sala do trono e vá para a 
cidade, uma ATE envolvendo o bando Tantalus 
acontecerá. Pegue o elevador e desça no Mid 


A 
pe o e 
use o Dyne Skill Use Gi para encher o HP e 
MP de seu grupo. Quando o livro se fechar, use 
ataques normais para o monstro aparecer no- 
vomente. 

Vencendo. a batalha, vá para o andar de 
cima e visite os duas salos para falar: com os 
cozinheiros e só então vá para a torre do coste- 
lo. Lá, Zidane pedirá para todos irem embora 
enquanto ele irá atrás de Dagger. Subindo 
escadario, o cena mostrará o fim de Alexander 
eo salvamento de Dagger e Eiko. Os três conver- 
sarão um pouco e logo fugirão da cidade de 
Alexandria, que será destruída em seguida. 








Level, em seguida saia do castelo e vá para o 
Theater District. Lá você encontrará alguns ha 
bitantes de Cleyra e uma ATE envolvendo Freya 
acontecerá. Depois da conversação entre na 
cosa do pintor Michael à sua direita. Fale com 
ele para saber sobre um dos itens que procura, 
depois examine a mesa diante da escada para 
encontrar o Strange Potion e pegue também um 
Lopis Lazuli no baó. 

Agora vá visitar o bando Tontalus e Zidane. 
pedirá o Cinna o Unusual Potion. Logo depois 
que Zidane for embora, volte e entre na constru- 
ção onde Cinna e os demais estão trabalhando, 
lá você pegará 4826 Gil, 970 Gile 1273 Gilnos 
baús. Só então volte para a estação e siga para 
o Business District. 


































O esconderijo de Kuia 


ntre no hotel do outro la- 
do do rua e entregue 0 
corta para o moogle Moodon 
no segundo andar. Depois vá 


ele será transformado em sapo. 
O único jeito de ajudar o re- 
gente Cid é encontrando sua 
esposa que foi raptada por 
para a praça no fundo da ci- é Kuja. Artonia explicará o que 
dade, mos na tela seguinte = aconteceu cos integrantes do 
examine a casa do lado esquerdo para pegar o | grupo e todos irão atrás de Kuja. 
moeda Sagittarius. Entre na casa no meio da Pora saber onde ele está, você terá do vis com uma garotinha brincando no portão de Ed 
praça, para pegor um Elixir e um Remedy, de- tara Block Mage Village. Terminando a reunião, entrada do castelo para pegar a Alexandria 
pois vá para a praça do lado direito e lá fale vá para o elevador do castelo (uma ATE envol Card. 
com a mulher do outro lado da fonte. Ela entre: vendo Quina acontecerá) e escolha a opção Quando você 'chegar na Black Mage 
gorá o Bealtful Potion, só então volte para o Base Level. Pegue o transporte da direita e, Village o lugar estará deserto, Vivi irá ao 
castelo para falar com o regente Cid. quando descer dele, pegue um Chimera Armlet cemitério e encontrará um Black Mage. Ele 
O Dx. Tot usará os itens no regente Cid, mas no baú ao fundo e siga para o lado oposto. O explicará que os outros seguiram Kuja. De- 
novio Blue Narciss estará pronto para... pois vá para o final da aldeia encontrar Vivi 
partir e co entrar nele, Quina se uni: e dois Black Mages comemorarão o nasci- 
rá co grupo. Antes de partir escolha "mento de um chocobo. 
seus personagens (evite escolher O outro Black Mage aparecerá e dirá 
Dagger por enquanto, os comandos onde Kuja está. Após o diálogo, saia da 
elos folharão com frequência) e aldeia e volte para o navio. Contome este 
quando voltar ao mapa você terá continente até encontrar uma área deserto 
controle sobre o navio. com redemoinhos de areia, pise em um des- 
Siga para o Outer Continent rumo tes e use o botão de ação. Um dos redemo- 
a Black Mage Village, mos antes inhos é a entrada secreta do castelo de Kujo. 


Os segredos do castelo de Oeilvert 


$: grupo será aprisionado e Kuja forá uma Siga por entre as montanhas, traçando o cami- 
proposta a Zidane onde ele terá de ir co | nho: direita, esquerda e direita para chegar ao 
castelo Oeilvert pegar a Gulug Stone. Neste lu- | “castelo Oeilvert. 
gor 0 magia não, funciona, = No chegar no castelo, fale holograma para pegar uma Shild Armor. Siga 
portanto leve personagens | H com o moogle Mimoza para o caminho de baixo, haverá quatro fontes | 
que usem ataques normais. = pegar uma corta, atualizar luminosas na sola. Examine-as'e pegue uma 
Se Zidane cumprir q tarefa, A seus equipamentos e salvar seu: Power Vest'e uma Feather Boots, as fontes 
Kuja libertará seus amigos. progresso. Depois, vá para o luminosas: mostrarão hologramas de protó- 
Controlando Zidane siga castelo e chegando nele a gran- tipos de airships. Siga a entrada"ao lado 
para q airship que o levará ao seu destino, de mi se abrirá. Lá dentro, pegue um Remedy para atravessar uma grande ponte, no meio 
Dentro da cirship Zom e Thor provocarão Zidane, atrás da escada e suba esta para pegar um do cominho haverá uma esfera que mostra- 
mas serão ignorados. Chegando no novo conti Rising Sun à direita. Vá para a esquerdo pegar rá slides explicativos dos mundos Terra e 
nente você voltará oo mapa, tente entrar no um Elixir e mexa em um globo para fazêo fun Gaia. Atravesse a ponte e vá para o porta | 
airship para comprar itens com Zom e Thom. cionar. Desça a escada e siga para a esquerda, pe à esquerda na sala seguinte. 





































exomine*a área luminosa e aparecerá o 
holograma de um planeta. Pegue a Diamond 
Sword no baú abaixo e dê a volta no 
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Dr: desta, haverá 
Uma câmara onde se- 
res estranhos explicarão + 
sobre o mundo Terra. De- 


pois volte para: o hall de 
entrado e vó para a direita. 





tem, atrás deste holograma pegue uma Gaia: 
Gear. Vá no cominho à direita, pise na platafor- 
ma e use o botão de ação para chegar em outra: 
câmara. Lá, você enfrentará o guardião Ark, 


use e obuse de ataques normais é com Zidane 
use 0 comando Steal para tentar roubar uma 
Holy Lance, Power Vest e Elixir. 





cho, aa 016 mem 
ereya “2687 145 








PAR 


O": escadaria o levará para um pátio se- 
porado por colunas, acione as três tochas 
para abrir a passagem. Chegando do outro 
lodo, acione a tocha inferior esquerda e volte 
para acionar os tochas que estão protegidas 
por colunas, Depois, acione as tochas restantes 
e pegue o Anklet no pedestal. 















Siga para a passagem à direita e ande 
encostado à parede para acender: mais um can- 
delobro, Pegue a Shield Armor e suba q escada 
no final do cominho. No andar de cima acione 
o candelabro ao lado do escada e no final você, 
chegará o uma biblioteca. Acenda o candelo- 
bro do outro lado, para uma escada aparecer. 
Suba esta e acione o candelabro no andar de 
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Fole com o moogle Mooele + 
solve seu progresso, examine O dito io 
pora o holograma de dois plonetas aparece- 








ss Um Outro mundo 


Vencendo o batalha, 
ES Tidone pegoró o Gulug 
Stone e a cena voltará para 
o costelo de Kuja, que dará 
um certo tempo para Zidane 
voltar ou os amigos dele 
morrerão. O regente Cid aju- 


dará os outros e, depois que os Black Mages 
forem embora, siga pora o lado direito para 


encontrar um monstro enjaulado. Você terá de 
pegar a chave na jaula sem chamar a otenção 
do monstro. Você terá de se fingir de estátua, 
então quando o monstro estiver de costas aper- 
te O repetidamente para se mover. Quando o 
monstro se virar, fique parado. Você terá seis 
minutos para cumprir esto tarefa e ao pegar a 
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cimo, entre no passagem 
pora pegar um Nai Armelet. 

Na biblioteca, acenda o 
candelabro no segundo on- 
dar da estante de livros e 
acenda dois candelabros no | 
cominho. Volte para a hibl 1... 
oteca e acenda o candelabro restante pora reve- 
lor uma possagem, onde haverá outro condela- 
bro. Depois, siga para o lado esquerdo da bibli 
oteca e fale com o moogle Mogsam, entregue a 
carta dele e salve seu progresso. Continuando 
para a esquerdo, você-chegará a uma sala 
dividido oo meio. Exomine o gárgula à deita e 
acenda os dois candelabros pata pegar a Black 
Hood, depois vá para o outro lado e acenda os 
outros três candelabros para pegar o Venetia 
Shield. 












chove, use 0 bolança co fundo para chegar na 
ompulheta. Hoveró quatro opções, escolha a 
terceira para aparecer outras quatro. Agora 
escolha a quarta e depois a segunda, Cid mu- 
dará a posição da ampulheta dando mais tem- 
po por” libertar o outros. 

Com os outros personagens livres, entre no 
sala onde Cid virou a ampulheta: e fole com o 
moogle Mojito para pegar uma carta (compre 
alguns itens se precisar e salve seu progresso). 
Volte para a área anterior e siga para q esquer- 
da, Ao subir a escada haverá duas estútuas de: 
anjos, examine a da esquerda para acender um 
candelabro. Depois examine a esfera que apare- 
cerá à. direita para pegar o Promising Ring. 
Mais adiante haverá três estátuas, examine os 
dois gárgulos e por último o anjo. Tente ir para 
q esquerda e um cominho aparecerá, acione o 
candelabro no final dele e siga pora a entrado 
à esquerdo das estátuas. 








O guardião do castelo do deserto 


Feito isso, opague os 
candelabros deixando ace- 
so apenas o que está à dk 
reita do górgulo e faça o 
mesmo no. gárgulo anterior 

« p Doro revelar uma escada má- 

gica. Atualize o equipomen- 

to de seus personagens, mas não equipe ne- 
nhum dos itens coletados com os candelabros. 
No final da escada, examine o candelabro e o 
inimigo Valio Pira aparecerá. Use q evocação 
Leyiothan' com Dogger, além de usar a magia 
Reflect em um dos personagens. 

Após a batalha, acione o candelabro no 
final e fique sobre a área luminosa. À cena 
voltará pata q aiiship onde Zidane e os demais 
já estorá de volta, entre no castelo e Kuja man- 
dorá Zidane entrar em seus aposentos. 








K: tentorá engonélo mostrando uma ilu- 


ão, mas os amigos de Zidane chegarão. 
Eiko será capturado. Kuja pegorá o Gulug Stone 
e fugirá. Forme um novo grupo e ontes de soir 
da sala, pegue a Nomingway Cord ao lado do 
mesa à esquerda (próximo a telo). Vá para o 
teletransporte esquerdo e siga para onde esto- 
va 0 aitship. Mais adiante haverá uma platofor- 
ma, onde o grupo decidirá seguir Kujo. Exomine 
a olovanca o lado para descer uma escada e 
desça por ela. 









À perseguição terminará no Lost Continent. 
Tenha Vivi, Steiner e Dagger:em seu grupo, en- 
tão vá para a cidade de Esto Gaza à esquerda. 
Entre no prédio ao fundo para encontrar. Bis 
ele dirá que Kuja e os Black Mages entraram no 


D vá para o lado di 7777 
reito do poço para en- 
contrar o moogle Moolan, en- 
tregue q carta dele e pegue 
outra. Continue indo paro a 
deita & no final do cominho 
você pegará uma Gaia Gear. Feito isso volte até 
O poço e vá novamente para o lado esquerdo. 
Entre na passagem da parede para encontrar o 
moogle Mogtaka (compre muitos HkPotions com, 
ela), entregue a carta e desça o poço. 

Você será atacado e, vencendo a batalha, 
aparecerão Zom e Thom tentando extrair os 
Eidolons de Eiko. Mog se revelará uma podero- 


















Ah 
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vulcão Mount Gulug levando uma garotinho. 
Você poderá seguílos indo à esquerda, mas 


antes vá para q dieta e dê q volta por tás da, 


estrutura: central para pegar uma Wing Edge. 
Atualize seus equipamentos com o vendedor e 
só então siga Kuja. Chegando atrás da cidade, 
fale com o moogle Mogrika e pegue uma carta 
com ele. Siga 0 cominho à direita para chegar 
co Mount Gulug (acione os. habilidades Body 
Temp, Locomotion e Antibody). 

Do ponto de entrada vá para a cosa à 
esquerda e vasculhe o local para pegar 9693 Gil 
00 lado da porta. No andar de cima, pegue um 
Ether nos escombros e siga a entrada à esquer- 
da para chegar a uma plataforma de madeira, 
onde pegará um Red Hat. Volte para a entrado 





sa Eidolon chamada Madeen 
e Elko ganhará o item, 
para evocóro. Vivi persegui- 
f rá Kuja enquanto Zon é 
Que Thom se transformarão no 
E inimigo Melhigemini. Use a 
magia Mini com Dagger ou Elo, além de evocar 
os Eidolons mois forte que tiver. Com Zidane 
tente roubar uma Demon's Vest, Golden Hairpin 
e Voccine. 

Após a batalha, Vivi aparecerá com dois 
Block Mages e logo depois uma voz de mulher 
será ouvido. Zidane encontrará Lady Hilda, 
esposa do regente Cid, e todos voltarão para 





N 


Após recobor 0 item, Tidone encontrará 








deste lugar e siga para a direita mm 
té chegar a um poço. Indo para o, 

direita deste, você chegará ouma 

área onde pegará a Golden Hoirpin 4 

no baú. Volte até o poço, desça na [uM 

corda e no poço abaixo examine a E 
alavanca à esquerda. Escolha q se- 

gundo opção três vezes para bai 1 
xor a cordo. Indo à esquerdo do | 2 


poço você pegará um Demon's Mail | 
no baó, L BAR 













Lindblum. Quando Zidane acordar, fale 
com o moogle Mogki para pegar uma car- 
ta e siga para a sola de conferência. Lady 
Hilda contará que Kuja planejo aumentar 
seus poderes com a energia deste planeta. 
Acontecerão alguns ATE durante a explica- 
cão e depois você terá de ir para o Ipsen's 
Castle. Antes você terá de encontra Dogger 
que está em algum lugar de Alexandria. 

Todos procuram por ela, enquanto Zidane, 
estará quase desistindo. Boku aparece- 
rá para levórlo até Beatrix que dará a jóia - 
Gammet para você entregar para Dogger 
(este item permitirá evocar Bahamut). 








a princesa no do túmulo de sua mãe. 


47 


GOMESTATICON especuns-FINALFANTASY IM 





h 


se 
a) 
E 
Es 
[E 
[= 
o 
Ecim 
jose ia] 
Es 
— 
Elmo 
E 
EE 
EE 
ES 
E) 
[ 
Rms 
E) 
Pb] 








agger voltou a falar e decidirá seguir com 
Tidane para derrotar Kujo. Em seguida, 
todos estarão na aliship Hilda Grade 3, monte 
um grupo e siga para o Jpsen's Castle que 
estará marcado no mapa. Volte à cabine da 
airship apertando. Ay, entre na porta qo fundo 
e continue até encontrar Amorant. Examine q 
parede ao lado da escada para pegar um Tent. 
Chegando em Ipsen's Coste, equipe os ar- 
mos mais fracas para causar grandes danos 
aos inimigos deste lugar. Amarant decidirá en- 
trar sozinho e, quando você ay 
entrar no castelo, pegue o | 
item Dagger e q moeda É 
Aquarius entre as colunas y 
laterais. Siga para a porta 
ao fundo e pegue uma Cat's é 
Clows no baú do outro lado. = 
Fale com o moogle Kumool (compre armas for- 
tes mas não equipe-as) e deslize no poste adi- 
onte. Na parte de baixo, suba a escada ao lado 
e você chegará a uma escada co lado de passa- 
gem. Subindo a escada, escolha a segunda 
opção para descer na plataforma à esquerda e 














Dr o guardião, saia do câmara e 
volto até o moogle. Vivi quose cairá em. 
um alçapão, pise no que está ao fundo da sala 
para pegar a Maiden Prayer. Depois volte até o 
moogle, salve seu progresso e, quando chegar 
no hall de entrada do castelo, haverá uma por- 
ta aberta abaixo da plataforma. Entre nela e no 
final do cominho você encontrará um elevador. 
Antes de entrar nele, pegue a Air Racket no baú 
do fundo. E 

Use o elevador para chegar a uma sala com 
uma espada presa na parede. Pegue a Golem's 
Flute no baú e observe que existem dois vasos e 
três mesas. Pegue o vaso da direita e coloque-o 
no mesa do meio, pegue o vaso da esquerda e 
leve-o para o mesa da; direita. Vá trocando os 
vasos de mesa, seguindo no sentido antihorá- 
tio e você pegará o Ancient Aroma (equipado 








R RE escada nesta plataform 








pegar um Javelin, depois desça a escada e sul 
novamente escolhendo a primeira opção para 
descer à direita e pegar uma Broadsword. Des- 
po escada e na platafor- 
ma de baixo suba a outra 
escada na parede. Desça 
no plataforma ao lado 
para pegar um Rod no fik 
nal, depois suba a outra 

o 


para chegar a uma câmara. 

Examine a parede com uma figura no chão, 
que é uma possogem secreta. Mexa na parade e 
escolha as opções nesta ordem: Examine, Push, 
Pound e Think. Depois escolha as opções Push 
& Pound para fazer aparecer uma nova opção. 








em Dagger, aumentará o poder da Eidolon Odin). 

Agora saia: do castelo, mas Amarant ficou 
para trás e Zidane voltará para buscó-lo. Vá até 
aquele moogle e suba no pos- 
te para pegar uma Fork e uma 
Mage Staff no candelabro. 
Depois desça: do posto e no 
andor de baixo, venha para 
perto da tela para encontrar 
Amarant é convencê-lo a continuar no grupo. 
ho sair do castelo, todos planejarão abrir o 
portal para o mundo de Terra e você terá de 
encontrar quatro santuários. O) primeiro santu- 









Os mistérios do castelo de Ipsen 


Use esta e depois escolha a opções Rest para 
abrir a passagem e do outro lado pegue um 
Barette à direito. Volte para a sala anterior e 
suba no elevador de pedra ao fundo para che- 
gar em outra câmara, onde Amarant dirá que 
chegou primeiro e por isso poderá deixar o gru- 
po. Vasculhe o mapa na parede e pegue o Fire 
Mirror, Water Mirror, Wind Mirror e o Earth Mirror. 

ho tentar sair o guardião aparecerá para 
impedélo, use a magia Firaga de Vivi e a evoca- 
ção Ifrit ou Bahamut com Dagger, ou Phoenix 
com Eiko. Com os outros use ataques normais 
e tente roubar um Oricholcon, Mythril Claws e 
Eli. 





dama! OS quatro santuários do mundo de Gaia 


dio é o do Água, ele está ao sul do Ipsen's 












Coslte. Lá você deixará Eiko e Dagger. 

Agora você terá de encontrar o santuário de 
Fogo, vá até Esto Gaza e loca- 
lize uma montanha expelindo 
! lova neste continente. Amarant 
BE e Frey se encorregarão deste 
eu santuário. Siga para o santu- 

ário do Vento, localize uma ra- 
chadura na montanha ao sul do Oeilvert para 
deixar Vivi e Steiner. O último santuário é o da 
Terra, vó qo Desert Palace e procure um lugar: 
com uma rachadura no chião e fortes tremores. 











uja planeja usar a energia do mundo de 
Gaia por aumentar seus poderes, por 
isso todos correm contra o tempo. 

Para encontrar o inimigo, Zidane e seus 
amigos usaram as quatro chaves nos santuári- 
os e assim pretendem abrir o portal para um 
mundo estranho chamado Terra, onde muitas, 
revelações estarão por vir. 





7 Agi e Quina ficarão [uv 
no santuário da Teo Sa 
ea primeira coisa a fazer será 
ativar as habilidades Auto- 


Float, Auto-Regen ou Auto- 
Potion, High Tide e Counter. 















O portal para o mundo de Terra 


1] o 
Use a magia Mighty Ta 


Guard e depois Bad Breath 
coso tenha aprendido es- 
* tos com Quina. Com 
Tidane use ataques nor- 


Equipe-suas melhores armas + cs : E mais até entrar em Trance, 
e quando estiver pronto, desça a escadaria. Ao | depois use o comando Dyne e escolha a opção 
passar no corredor, uma armadilha será acio- | Grand Lethal (você pocs tentar roubar um Rubber 


nado, então aperte o botão de ação logo que 
aparecer q “1º. 

Hoverá transições de cenas entre todos os. 
personagens, mostrando as situações que esta- 
tão passando em cada santuário. No câmara 
principal siga Quina e examine o aliar, para 





6 para Ipsen/s Coste e em seguida siga 
em linha reta para o sul, Assim você en- 
contrará uma montanha com duas cachoeiras 
onde estará a entrado de Daguereo. Ao entrar, 
vá para a esquerda para chegar a uma bibliote- 
co com um homem lendo em cima de uma colu- 
na. Do lado direito das colunas existem olovan- 
cas, acione a alavanca do esquerda (terceira 
opção), e depois suba na platoforma para exa- 
minar um buraco na porede. 



















Suit e Avenger). Vencendo a batalha, um portal 
para o outro mundo se abrirá; Zidane recolherá 
seus amigos nos outros santuários & no cirship, 
Amorant perguntará qual a motivação de Zidane 
para continuar, escolha uma das três opções 
que aparecer e monte seu grupo. 


Ao lado dos alavancas há uma estaca, pe- 
que pora travar a plataforma e depois acione 
a alavanca da direita (primeiro opção). Quan- 
do a plataforma descer, subo nela para acessar 
o andor de cima e fole com o vendedor para 
comprar novos equipamentos. Agora, siga para 
o entrada de Daguerreo e vó para o outro lado, 
passando em um cominho com úguo. Examine 
este caminho para pegar a moeda Copricom e 
na tela seguinte use q plntaforma para folar 











com o moogle Nogay, à direita. Ao lado tem 
um Synthesist Expert'e você encontrará tam 
bém aquele cora de quatro by 

Fale com ele para saber seu Rank de caça- 
dor de tesouros (se você alcançar o Rank S, 
ele fugirá mos você o achará no saído de 
Daguerreo. Ele dirá que seu verdadeiro nome e | 
Gilgamesh e em reconhecimento ao seu de- 
semyenho lhe entregará o Rank S Medal). No 
cominho você poderá encontrar vendedores 
de itens e equipamentos, compre o que puder. 





nda BA 
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cione o pedestal ao 

lodo de uma porta 
e chegando ao final do | 
cominho à esquerda, fale 
com o velho perto da es = 
tonte de livros. Dê a ele a Magical Fingeip que 
você comprou no leilão de Treno. Em troca ga- 
nhorá a espada Excalibur. 


Fale com o velho na estante para ter acesso 
do segundo andar na entrada de Daguerreo. 
Folando com os pessoas, entregue a Namingway 
Cord e você poderá renomear um de seus perso- 










nogens. Cumprindo estes eventos em Daguerteo, 
volte para a entrado e examine o mosaico ao 
fundo. Goste todos os Ore que tiver para ga- 
nhor olgumas Aquamarine. 








Foi isso visite fo Gizmo Grotto e tro- 
que Kupo Nuts com a família moogle na sala co. 
lodo do sino para ganhar itens. Depois, visite a 
cidade de Treno, mas antes vó na caverna 
Quan's Dwelling no final da floresta. Tenho Quina 
& Vivi em seu grupo e reviste 
o primeira porte do caverna. 
Pegue os itens e desça a cor- 
da no final, à esquerdo. No 
porte de baixo vá pegar o 
item do baú e examine os 
pedras qo lado para encon- 


coverno qo fundo, onde Quina sonhará com 
muito comido e depois da alucinação você verá 
Quan, o espírito do avô de Vivi. 

ole oporecerá e você ficará sabendo al 
guns detalhes, após a reunião procure por itens 
perto do relógio. Se quiser, vá para Qu's Marsh 











e tente pegar 99 sapos e assim você enfrentará 
Quole. Derrotando-o, você ganhará a Gastro 
Fork para Quina (na batalha tente roubar um 
Glutton's Robe, Robe of Lords e Ninja Gear cóm 
Zidane). Use sua airship para visitar todos os 
= South Gates perto de 
o 
mais um moogle. Volte para 
Alexandria e vá falar com 
os moogles dentro da torre 
do sino. 
Visite a Chocobo's 


trar a moeda Scorpio. Suba a corda € entre no T Forest crás de Lindblum e fique participando 


do jogo Chocobo Hot & Cold para encontrar 
todos os demais localizações dos tesouros es- 
polhados no mundo (este é bem demorado). 
Cumprindo estes eventos não obrigatórios, sigo . 
para Esto Gaza e visite o pequeno continente alf 
perto pra entrar no mundo de Terra. 


DI Ei estranho 


hegando no mundo de Terra, Zidane rece- 

beró a visita de Garland que dorá olgu- 
ms explicações e desaparecerá. Dagger chega- 
rá em seguido, escolha seu grupo e siga para a 
direito. Zidane ovistará uma garota misteriosa 
que sairá correndo, siga-a mos não esqueça de 
vosculhar o cominho ao lodo para pegar uma 
Coronet e Dragon Wrist. 





No tela seguinte, pegue o Elixir e continue 
seguindo a gorota, desça na teia luminosa para 
pegar um Remedy. E, na teia seguinte, escolha 
opção do meio para descer até a garota, pegue 


0 Demon's Vest e a garota conversaró com 


Zidane. Mais adiante ela o mandará atravessar 
q ponte e no final do cominho, subindo as 
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escadas, a garota dirá que 777 
Zidane finalmente chegou 7 
em cosa, q cidade de Bron e. 
Bal. Uma cena mostrará És 
Dagger tendo uma visão fo- 151. 
miliar que q fará desmaiar. 
Você terá de achor um E 7 Tur 
lugar pora deixar Dagger descansar. Monte um 
novo grupo e desça a escada à esquerda. Have- 
rá pessoas iguais a Zidane, entre no estabeleci- 
mento adiante para deixor Dagger descansan- 
do. Eiko estará procurando medicamentos mas 
os habitantes não a ajudarão. À garota miste- 










tiosa pedirá para Zidane o 
encontrar mais tarde. De- 
“3 pois que Dogger despertar 
todos planejaram o que fa- 
zer e Tidone sairá. Entre 
no estabelecimento oo lado. 
e desça a escada para en- 
contrar o gorota misteriosa. Ela explicará um 
pouco sobre este mundo, os habitantes são 
chomodos de Genoma pois são fabricados em 
câmoros especiais. Examine os cantos para en- 
contrar itens, Zidane ficará confuso com o que 
descobre. 


uba a escada para ouvir mais explicações e 
descobrir que Garland está envolvido com 
tudo o que acontece neste mundo e em Gaia. À 















cena mostrará Eiko preocu- 
poda com Zidane e ela sairá 
para procuró-o, acontecerão 
algumas ATEs envolvendo 
Quina, Vivi e Amarant, onde 
Tidane mudará sua perso- 
nolidade e sairá à procura 
de Garland. 

Antes de sair da sala com Eiko, pegue um 
Elixir co fundo e visite o estabelecimento ao 
lado para encontrar Quina: Entre no estabeleci- 
mento vizinho para achar o X 
moogle Moorack que ven- 

derá bons equipamentos 
para você, pegue também 
um Wing Edge no baú. Vá 
olor com Vivi é continue 
indo para a esquerdo, onde Ba 

encontrará Amarant. Siga a passagem central 
para encontrar aquela garota misteriosa, Elko 
ficará sabendo que Zidane foi para um lugar 








chomado Pandemonium. 

Ela voltará para avisar os outros, enquanto 
isso Zidane encontrará Garland. Fique seguindo 
Gorond para saber de tudo 
que acontece neste mundo. 
Tidone descobrirá que ele e 
Kuja são criações especiais 
de Garland, que almeja ab 
sorver a força vital do mun- 
do de Gaia para restaurar o 


mundo de Terra, que foi quase totalmente 


destruído no passado. Depois de muitas expli 
cações Zidane não concordará com a atitude de 
peretd destruir Gaia para salvar Terra, mas 
; antes de agir ele desmaiará. 

À cena mostrará Kuja e 
logo depois Zidane estará 
pensando em seus amigos & 
em tudo que enfrentou até 
agora, mos sabendo de sua 
origem ele perderá todas os 
suas esperanças e não se importará com mais 
nada ou ninguém. Elko e Vivi o acordarão, mas 
Zidane sairá desorientado pedindo para deixá- 


lo sozinho. Acnicão algumas: botas 
enquanto Zidane estiver andando, mos sem- 
pre seus amigos aparecerão para ajudar. 
Amarant e Freyo tentarão entender o que. 





está acontecendo com Zidane, mas este con- 


tinuoró andando. Mais adiante Quina e 
Steiner estarão lutando e Zidane participará 
da batalha. Ao vencê-la, ele continuará seu 
cominho e, logo depois, ele enfrentará outra 
batalha. Ao ser derrotado, Dagger aparece- 
rá para ajudá-lo e os sentimentos de Zidane. 
por ela o farão voltar ao normal, superando 
o foto de Kuja e ele serem irmãos criados. 
pora absorverem a energia vital de Gaia. 


Ds; Steiner e Quina convencerão Zidane 
q continuar lutando no que ele acredito. 
Volte para a área anterior, onde encontrará o 
restante do grupo, o moogle Moorock estará 
vendendo equipamentos. Escolha seu grupo e 
volte oté onde Zidane estava desmaiado para 
pegar a Holy Miter. 


Agora, faça o caminho de volta e você en. 


contrará um lugar cheio de luzes azuis. Ative o 
painel para. ligar a ponte de energia do outro 
lodo, você terá trinta segundos para atravessar 
esta úrea. Se você encostar em uma dos luzes 
azuis quando se oscenderem, você entrará em 


batalha. Após cruzar a ponte, a câmara seguin- 
te terá um painel que acionatá um elevador. 
Escolha o número três e siga para a salo seguin- 
te, dependendo do número que você deixar aci 
onado no painel, vá para os pontas de plat- 
forma para o elevador descer. Você só consegui- 
rá subir no elevador indo na ponta certa da 
plataforma. 

Chegando ao topo desta câmara, use o 
elevador: para pegar 20007 Gil no baú, depois 
volte para o sala do painel. O grupo estará lá e 
Tidone pedirá ojuda para usar o elevador. Vá 
para a solo do elevador e siga até o topo da 


subido, então mude pora o grupo do sala 
do painel e escolha o númera quatro, fazen- 
do o elevador ficar ajustado com a platafor- 
ma que o levará para uma sola. Nesta, vá 
para o círculo luminoso do canto inferior 
esquerdo para ser transportado para uma 
câmara. 

Use os demais teletransportes para che- 
gor no moogle Mozme, entregue a carta 
dele e salve seu progresso. Leve Vivi, Dagger 
& Steiner preferencialmente no grupo, equi- 
pando-os com o que tiver de melhor. Deixe 
todos com a”habilidade Insomniac e 
Locomotion ativadas, pois você enfrentará 
três botalhos seguidos. cruzando a porta 
adiante. 
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dragão de Kujo aparecerá 
para enfrentá-lo, Use a magia 
Thundogo de Vivi e Thundaga 
Sword com Steiner. Use o evocação Bohomut 
ou Odin com Dagger e otaques normais com 
Zidane (tente roubar um Kaiser Knuckles, Dragon 
Mail e Elixir) . Vencendo esta batalho, Garland o 
enfrentará. Continue usando o mesmo esqui 
ma o ja eusea mogi Reflect de Dogger 










[PARTE-G [Tr ATAC 


em dois personagens. Com 
Zidane, tente roubar um Dark 
Gear, Ninja Gear 6 Bottle 
Boots. Vencendo a batalha, 
Kuja aparecerá abordo da 
airship Invencible e descerá 
pora enfrenté-o. Mantenha o ritmo de magias 
Thundoga com Vivi, Thundaga Sword e Bio 
Sword com Steiner. 

Use a magia Reflect de Dagger em um perso- 
nagem e fique evocando Odin. Mantenha ato- 
ques normais com Zidane (tente roubar o Ligh 
Robe, Carabini Mail e 
Ether). Derrotando Kuja, 
ele finalmente concluirá seu 
plono manifestando o po- 
der da Trance. Garland dirá 
que Kuja é igual aos Block 































Mages que ele fez, morrerá em pouco tempo. E 
não aceitando morrer, Kuja iniciará a destrui- 
ção de Terra e todos terão de fugir. Zidane terá 
de salvar os habitantes de Bran Bal e Dagger o 
ccomponhará. Atravesse a ponte de energia à 
dlireita para chegar o uma estrutura com olhos. 
O restante do grupo buscará a airship Invencible. 

Com Zidane, volte para Bran Bol e você 
encontrará aquela garota misteriosa. El dirá 
que seu nome é Mikoto e concordará em fugir. 
À cena mostrará todos voltando para Gaia e, 
dentro da airship, Amorant dirá que Kuja não 
morreu e provavelmente destruirá Gaia. Seu gru- 
po visitará a Black Mage Village e deixará os 
habitantes de Bran Bal, 





PARTE-H cuia no imita de Memoria 


Do: Zidane e Steiner NT) | 
comentarão sobre o 


plano de Kuja em destruir | 
Gaio e tentarão impedíto. 
Monte seu grupo, entre na 
irship Invencibla e volte para. 
o solo anterior onde esta 
rão Amarant e Freya. No conto.ô RR 
você encontrará a moeda Pisces. Agora vá para 
a cidade de Treno e entregue todos os moedas, 
para a rainha Stella, 

Após ganhar as recompensas, fole com Stel 
novamente é escolha a primeira opção para 
saber de uma outra moeda. Você receberá os 
doze moedas do zodíaco, então visite o Quan's 
Dueling e examine o mesmo lugar onde você 





















encontrou a moeda de 
Scorpio para pegar a mo- 


esta à rainha Stello: paro 
ganhar a Hommer (não 
perca este item, ele forá 

= diferença: no final do 
jogo). Se quiser ganhar algumas cartas raras, 
vá para o Card Stadium e participe de algumas 
competições. Cumprindo este evento, vá para q 
Lifa Tree e lá você encontrará uma enorme esfe- 
ro de energia. Ao entrar nesta esfera, você verá 
umo batalha contra diversos dragões, os exér- 
citos de Lindblum e Alexandria o ajudarão a 
entrar no esfera de energia e você enfrentará o 
















inimigo Nova Dragon. Comece usando magias 
“Thundaga e Bio com Vivi, Thundaga Sword é 
Bio Sword com Steiner. Com Dagger, evoque 
Odin e mantenha ataques normais com Zidane 
(tente roubar um Grand Armor, Dragon Wrist e 
Remedy). Vencendo a batalha, você chegará 
em um lugar chamado Memoria, um estranho 
castelo onde todas os lembranças e sonhos.são 
revelados. O espírito de Garland instruirá Zidane 
u descobrir os segredos deste lugar, escolha seu 
grupo e vá para o castelo (se você quiser voltar 
para. airship, quando estiver dentro do castelo 
tente voltar e escolha a primeira opção). Mais 
adiante haverá uma esfera de energia, salve seu 
progresso nela e siga em frente. 








[PARTE-I| Segredos e lembranças 


a telo seguinte verifique o conto esquer- 
do e você não encontrará nada, mas se 
opertar o HM, desofiorá um espírito pora uma 
partido de cartas (em alguns lugares onde não 
encontrar nado, significa que há um espírito 
pora desafiar e com eles. 
você pegará as últimos 
cartas raros do jogo). 
Atravesse q ponte adi 
ante e suba a escadaria 
até q área seguinte, deixe 
q habilidade Antibody ati 2% 
vado em todos os personagens e, oo tentar 
atravessar q próxima ponte, você enfrentará 
um dos guardiões dos santuários. Use a magia 
Reflect de Dogger ou Eiko em Zidone e use os 


mogios Bio ou Blizzogo com Vivi, Thundago 
Sword e Bio Sword com Steiner. Com Zidane, 
tente roubar a Mosamune, Ultima Sword e Genji 
Armor. Vencendo a batalha, adiante você en- 
controrá uma câmara mostrando q destruição 
de Alexandria. Depois do 
cena, examine o lado esquer- 
do da estrutura que se que- 
brou para encontrar a Angel 
Flute. Do lodo oposto, há 
um Sove Point secreto, exo- 
mine 0 lugar para encontrá- 
lo. Salve seu progresso e leve Dogger no grupo. 
No área seguinte, você chegará nos ruínas 
de um castelo durante uma chuvo. Quando 
tentar atravessar a possarela adiante, Zidone 
veró uma das memórias de Dogger. Suba q 
escada para encontrar uma outra que o levará 
o um grande olho no céu. Antes de subir q 
escada, examine os destroços à esquerda para 
encontrar a Rune Claws, Deixe a habilidade Clear 
Headed ativada em todos os personagens para 
PR 
Use a magia Thundoga de Vivi e Thundogo. 
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Sword com Steiner. Use a: evocação Odin 
com Dogger e mantenho otaques normais 
com Zidane (tente roubar um Grand Helm, 
Feother Boots e Blood Sword). Vencendo 
o botolho continue subindo q escada, Atra- 
vessando q área seguinte você subirá ou- 
tro lance de escados que o levará para um 
lugar com um castelo estranho. 


| H 
Ena 
ba 


sis 


personagens. Você enfrentará Hades, use os 
mois poderosas magias que tiver com Vivi. Com. 
Steiner use ataques normais. 
ec mogio Shock. Use a 
é - “magia Reflect de Dagger em 
todos os personagens e 
* evoque Odin. Use ataques 
normois com Zidane e tente 
roubor um Robe of Lords, 
Bottle Boots, Rig Shoes e Reflect Ring. Ven- 
cendo Hades, ele fará ótimos equipamentos para 


você. Compre a espada A e não 


hegando ao costelo, salve seu progresso & 
entre na cachoeira adiante para Quina ter 
umo alucinação. Logo em 
frente haverá uma escada, 
indo pora o lado direito da 
telo, use o botão de ação 
para encontrar alguma coi- 
sa atrás dos corai 
Se quiser enfrentar um 
chefe opcional, aceite o desafio, mos antes dé 
xe 05 habilidades Auto-Regen, Antibody, Clear * 
Headed, Bright Eyes e Body Temp ativados nos 


















perca o item RE assim você am 
forá o melhor final do jogo. Subindo 
a escada adiante, haverá um pouco 
de converso. Deixe o habilidade Body q 
Temp. otivado em todos os persona: 
gens e quando tentar subir o restam É 
te do escodo, você enfrentará ja 
Kroken. Use magios de fogo com à h 
Vivi-e Steiner. Faça Dogger evocar 
Odin e mantenha ataques normais ? 
com Zidone (tente roubar um Phoenix 
Down, Phoenix: Pinion). - 
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O caminho de cristal 


TA q batalha, a escada terminará 
em um relógio maluco. Examine o canto 
da plotoforma para encontrar outro Save Po 
secreto e salve seu progres- | 
so. Entre na porta adiante | 
poro chegar a uma grande 
esfera de fogo, Garland ex- 
plicará que esta esfera era o 
começo de Gaia e Terra. 
Suba a escada e no an- 
dor seguinte examine o canto qdo da plo- 
toforma para encontrar q Mace of Zeus. De 
pois suba a escada no lado para chegar no 
câmara acima. Ative q habilidade Locomotion 


TM 
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em todos os personagens e examine a porta do 
meio para enfrentar o guardião Lich. Use as 
magias Thundago e Bio com Vivi, Thundago 
Sword é Bio Sword com 
Steiner e faça Dagger usar 
amogia Reflect em Zidane, 
e mantenha ataques nor 
mais com Zidane (tente rou- 
” bar um Black Robe, Siren's 
Ens ad Fluto e Genji Gloves). Ven- 
cendo a batalho, Garland pedirá para Zidane 
cominhar no espaço. Siga em frente até entrar 
em uma fonte de energia, que o levará para um 
lugar feio de cristal. Garland dirá que você não 

poderá deixar Kuja tocar em um 
| cristol especial. 
Chegando ao final do comi- 
nho de cristal, salve seu progres- 
so na esfera de energia e adiante 
haverá uma fonte luminosa onde 
acontecerá a batalha final. Se 
quiser voltar para o. começo do 
castelo, a esfera de energia terá 
esta opção. Você pegou algumas 











ótimos rmos, defina os personagens é equipe: 
os melhores armos que tiver, além de ativar q 
abilidade Insomniac. Siga pora a fonte Jumi- 
nosa e do outro lado você enfrentará mais um 
guardião. Kuja estará quase alcançando o cris- 
tol do qual Garland havia folado, mas Zidane o 
impedirá, iniciando uma batalha. 












[PARTE-L [ST entidade suprema 


E as magias Thundaga e Bio com Vivi e 
ataques físicos ou a magia Shock de 
Steiner. Com Dagger evoque Odin e use ataques 
normais com Zidane (tente roubar a Duel Claws, 
Block Belt e Elixir). Ao derrotar o guardião, volte 
para a esfera de energia e salve seu progresso. 


uia que o 
enfrentará, mos antes deixe as habilidades Auto- 
Life, Auto-Reflect, Auto-Potion, Counter e High 
Tide ativadas em seus personagens. Com Vivi, 
continue usando as magias Thundaga e Bio, 
com Steiner, use Thundaga Sword e Bio Sword. 
Com Dagger, evoque Odin e mantenha ataques 
normais com Zidane (tente roubar um Rebirth 
Ring, White Robe e Ether). 





COMESTATION espec FINAL FANTASY 


ho vencer a batalha, o ctis- 
tol desaparecerá e uma pode- 
rosa entidade chamada Necron 
aparecerá. Ele planeja destruir 
Gaia é recomeçar a existência [5 
da vida, porém Zidane se nego 

o deixar tudo que ele e seus amigos omam ser 
destruído. Ele desafiará Necron para uma últi- 
ma batalha, então leve Steiner, Vivi e Dagger em 
seu grupo e Necron usará a energia vital dos 
outros, Deixe as habilidades Jelly, Antibody, Clear- 
Headed e Loudmouth em todos os personagens 














& prepare-se. Estando bem 
evoluído, fique atento com 
todos os ataques e efeitos ne- 
gativos que ele poderá usar 
contra seu grupo. Procure 
curar seus personagens, sem- 
pros e mantenha o HP elevado. Com Dogger, use 
o magia Reflect em Zidane e fique evocando 
Odin. Use as magias Thundaga, Bio e Drain 
com Vivi e o mogi Climhozzard de Steiner. 
Mantenha ataques normais com Zidane e se 
entrar em Trance, use o ataque Grande Lethal. 











PaRTE-M [TO o planeta Gaia nte E 


Á E a 
| ira vencer esta batalha, Necron 
teconhecerá que seu grupo realmente ar- 
riscou a vida para proteger o que ama e acredi- 
to, porisso ele deixará o mundo de Gaia do jeito 
que está. 


q 











Uma grande explosão dará fim ao portal 
para o castelo de Memoria, Beatrix e o regente 
Cid acreditam que todos morreram na explo- 
são, mas logo Zidane e os outros serão avisto- 

q Às coisas ainda não termina- 
ram, quando todos voltam para a Gaia, Zidane 
escutará a voz de Kuja em sua mente e, mesmo 








sabendo que ele cousou tudo isso, decide ajudé- 
lo. Zidane mandará todos irem embora e irá 
sig otrós de Kujo, que está dentro 
do lifa Tee. Isso iniciará uma 
! “sequencia de ação incrível que 
É é melhor você mesmo conferir, 
il pois tudo que acontecerá ago- 
ro forá porte do final do jogo. E 
se você terminou com ositens 5 
Hommer e Save the Quen no no 
inventário, terá um final bem k Ea 
longo e divertido para curtir. dios EA ga EO 








Mesmo no final do 
jogo a Squaresoft co- 
locou uma surpreso 
para você. Depois que 
oparecerem os escritas 
“The End”, aperte: 
RZ, LI, R2, R2, 1, 
X>, ", À L2, RI, R2, LI, HO, MM. Com isso 
você ocessará o minigame de cartas Black Jock. Você 
apostará e quando seu dinheiro acabar, as escritas The 
End aparecerão novamente. Mos se você fizer a dica 
outra vez, poderá jogar novamente. 
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A GAMESTATON colocará você 
na era dos 128 bits! 


PlayStation & 








Escreva uma frase, com no máximo três linhas, onde 
conste as palavras GameStation Especial. 
Preencha corretamente o cupom e envie para: 
Promoção PlayStation 2 - Revista GameStation 
Rua Pio XI, 230 Alto da Lapa 
São Paulo - SP - CEP 05060-000 












En 


PRÊMIOS PARA VOCÊ 
posa tion 2, com dois con- 









ipa cono Comes 
Station (Magazine, Especi 
[Bs pfe cio [leio o Meio p]o ij] 





| uma: Ro o das 
| Dicas). E do 16º ao 51º col 
IN 

















FRERES] E 
REGULAMENTO 

1. O cupom deste artúncio deverá ser recortado e 

encaminhado para: Promoção PlayStation 2- Re- 

vista GameStation, Rua Pio XI, 230 - Alto da 

Lapa - São Paulo - SP - CEP 05060-000. 

2. Os participantes deverão criar uma frase, com 

no máximo 3 (três) linhas, onde conste as seguin- 

tes palavras: GameStation Especial, 

3. Em cada cupom deverá conter apenas uma fra- 

se. Frases sem o cupom ou cupons xerocados 

serão automaticamente desclassificados. 

4. Somente participarão deste concurso de caráter 

cultural os cupons que estiverem com todos os 

campos preenchidos e escritos com letra legível 

5. O autor da melhor frase será contemplado com 

1 (um) PlayStation 2, com 2 (dois) controles, 

mais 1 (um) Memory Card e um 1 (um) jogo do 

The Bouncer. 

6. O prazo máximo para envio dos cupons será o 

dia 01 de julho de 2001 (01/07/2001), valendo para 

efeito de confirmação a data de postagem do cor- 

reio. 

7. A avaliação será feita por uma comissão julgado- 

ra formada por membros da revista GameStation 

que adotará como critério de classificação a criati- 

vidade dos concorrentes. A. decisão desta comis- 

são terá caráter irrevogável e irrecorrível. | 

8. No caso de frases iguais será declarada vencedo- 

ra a frase que foi postada e encaminhada primeiro | 

a revista GameStation, valendo para comprovação. 

a data de postagem do correio. 

9. O ganhador será avisado por telefone ou tele- 

grama, O resultado será divulgado na edição nº 07 

da revista GameStation Especial e nº 04 Game 

Station Dicas. 

10. O prêmio é intransferível e não poderá ser 

convertido em dinheiro. 

11. O ganhador poderá retirar seu prêmio na sede 

da revista GameStation, Rua Pio XI, 230 - Alto da 

Lapa - São Paulo - SP, em até 180 dias contados a 

partir da data de informe da premiação. 

12. Os concorrentes podem participar com quan- 

tas frases quiserem, desde que cada uma use um 

cupom diferente. Os cupons serão publicados na 

edição nº 03 da revista GameStation Magazine, 

n2 05 enº 06 da revista GameStation Especial e 

nº 02 e nº 03 da revista GameStation Dicas. 

13. Todos os participantes estarão sujeitos a cede: 

rem previamente os direitos autorais das frases à 

revista GameStation sem qualquer ônus adicional. 

44. O vencedor autorizará desde já o uso de seu 

nome e imagem de forma integralmente gratuita 

para efeitos de divulgação deste evento promoci- 

onal. 

15. Não poderão participar da promoção funcio- 

nários ou parentes das pessoas que trabalhem na 

revista GameStation ou empresas coligadas. 

16. Ao participar desta promoção o leitor concor- 

da integralmente com todos os termos do presen- 

te regulamento 
































Crie uma frase utilizando o espaço abaixo, com no máximo 3 linhas, onde conste as palavras GamesStation Especial: 











Nome: = Idade: 
Endereço: Cidade: Estado: 


CEP: 





Telefone: e-mail: : 
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SINTRODUÇÃO E us antera ci erro 59 


oro Nio/=[0/:]:). 6 o PR (oo) 


> Primeira fase - Streets of Rome............. 





A - Entrando no galpão... 61 
B - O caminho para o portal............. 62 
C - Coletando todos os segredos .............. [07 


D Segunda fase - Trajan's Markets ........... 





A - Procurando as chaves do portal.......... [ox] 
B - As engrenagens da grande roda........ [ok] 
C - A entrada para o Colloseum.............. 64 


> Terceira fase - Colloseum 





A - O caminho das armadilhas ............... [ob] 
B - O fim trágico de Pierre... foto) 


C - Enfrentando o guardião dó artefato .... 65 
D Quarta fase - The Base 











A - Entrando na base russa 

B - A sala do gerador de força ....... Ros [ojo) 
€ - Entrando no submarino ............i. [od 
D Quinta fase - Submarine...............euneo 

A - Escapando do confinamento............... 67 
B - Saindo da cozinha do submarino ....... (oe) 
C - As peças da roupa de mergulho ........ [oa] 










D Sexta fase - Deep Sea Dive 

A - Encontrando a lança do Destino ........ fole) 
> Sétima fase - Sinking Submarine ........... 

A - Desligando a força do submarino ....... [ojo) 
B - A destruição do submarino-................. 70 


Oitava fase - Gallows Tree.................... 
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A - O caminho pelo penhasco ..........v.. 70 
B - Entrando pelo poço ............im 71 


€ - Seguindo para a capela abandonada 71 
D Nona fase - Labyrinth 








A - Encontro com o espírito ..ieee Za 
B - O caminho na plataforma móvel......... 72 
€ - Seguindo os três espíritos .......ueesmis 73 
> Décima fase - Old Mill 

A - Caminho perigoso no abismo ............. 73 
B - Confronto com o demônio da água ..... 74 
€C - O fim do cavaleiro fantasma .............. eu 


> Décima primeira fase - 13th Floor ......... 





A - Setor de segurança máxima ............... Fido) 
B - Procurando caminhos de acesso ......... 48) 


C - Setor de acesso ao andar de testes..... áo) 


[DRA Go [o [ut [o No Nr o o Vá) 
> Décima segunda fase - Escape With The Iris ... 77 
A - Explorando, os escritórios... 77 
B - Subindo pelo poço do elevador .......... 77 
C - Problemas no elevador... Vá:! 
D - Caminho para o lado de fora .......... Vá:) 





A = Indo para o último andar ................ 79 
2B= Aisalajde Aos d.icieisseneracsrntenocincaniirim Vaca 
C - Chegando na torre de segurança ...... E:j0) 
D - Escapando do helicóptero .............. 8o 

E - A chave para a liberdade ............... 81 

















[3 aventura tem início com os aconteci- 
mentos do final de The Last Revelation, 
onde Lara Croft corria contra o tempo para 
impedir que o deus egípcio Seth fosse ressusci- 
todo. Por outro lado, Von Croy, o professor de 
arqueologia e amigo de Lara, tenta encontrar o 
omuleto de Seth. Mas isso o toma vítima do 
poder demoníaco do deus egípcio que se apos: 
sa de seu corpo para concluir seus ideais. 
Lara Croft conseguiu impedir a volto de 
Seth, aprisionando-o em uma câmara mágica 
no fundo de uma pirâmide. Mas o grande poder 
de Seth abalo a estrutura do pirâmide, ocorren- 
do um desmoronamento. Lara Croff tenta sair e 
encontra Von Croy, mos, Te 

como elo acredita que 
Von Croy ainda está pos- 
suído por Seth, ela não 
aceito suo ajudo. 

Com o desmorona- (14, 
mento da pirâmide, tudo 1=- ) 
indica que Lora Croft es: ERP an | 
teja morta, mos ninguém encontrou o seu cor- 
po e desde então Von Croy iniciou escavações 
“acreditando que suo oluna ainda esteja viva. 





Os amigos mais próximos de Lara Croft pres- 
tomhe uma homenagem, relembrando outros 
quatro aventuras até 
então desconhecidos. 
Nestas a heroína pro- 
cura por valiosas relí- 
+ quias místicas, conside- 
rados lendas para mui- 
tos arqueólogos. Ao 
narrar estas aventuras 
e durante o seu decorrer aparecerá, oo fun- 
do entre os duas últimos históri- 
os, 0 seu grande amigo e 


= 






























tutor Von Croy, buscando incessantemen- 
te encontrar o seu corpo, atra- 


vés de escavações 

feitas sobre os es- A 

combros da pirô- E; , 
mide. Esta aventura tal- & 
vez sejo uma dos melhores i 
da série e é imperdível 
para os fãs de 
Lora Croft. 
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LA 


CONCEITOS BÁSICOS 


a 


0 


LISTA DE COMANDOS 


COMANDOS GERAIS 
E - Andar para frente 






Select+RI 
Select 
Start... 


Inventário 
= Mostruário 


ACROBACIAS E COMO USÁ-LAS 


XeRI. 
RI 
R2+ 
REul2 
* Quando estiver pendurado em 
alguma plataforma, mantenha X e 
RI pressionados, então suba. Para 
mergulhar, mantenha RT. pressio- 
nado enquanto aperta +. Se 
o pulo for de lugar extremamente 
alto, ao iniciar o mergulho fique 
apertando 8 para fazer um mer- 
gulho olímpico. Quando estiver cor- 
rendo usando o botão de corrida, 











Plantar bananeira 
.. Mergulhar 
«.. Corrido com mergulho 
Corrido com mergulho baixo 





j 


PE 
A 


de 





DISTÂNCIA PARA PULOS 


Nº jogo, você poderá tomar distância exo- 
to para fazer saltos correndo. quando 
estiver em áreas pequenas. Caminhe até a extre- 
midade de onde o pulo será realizado, então dê 
um toque para No, sem segurar o botão de 
andar, fazendo com que Lara dê um salto para 
trás. Feito isso ela estará na posição de correr 
(normalmente), aperte e mantenha pressiona- 
do o botão de pulo para realizar um pulo de- 
pois que ela der o segundo passo. Vale lembrar 
que, quando folamos “pulo correndo”, signifi- 
ca que é q corrida normal de Lora (sem uso do 
botão de corido)) 


Du: toda a aventura, você poderá re- 
colher 36 rosas douradas que são os se- 
gredos do jogo. Ao recolher todas, alguns ras- 
cunhos do enredo deste jogo e artes em 3D da 
nova aventura de Tomb Raider para PSZ ficarão 
disponíveis. Em nossa estratégia você saberá q 
localização exata de todos os segredos. 
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sem soltar o mesmo, aperte BM para dar um: 
mergulho para frente e aperte L2 (e mante 
nha pressionado) para dar um mergulho, ro- 
lar e ficar abaixado em seguido. 














STREETS OF ROME 


E: primeira aventura mostra como Lara conse- 
guiu a Philosopher's Stone. Ela precisou fazer um 
acordo com Larson e Pierre durante uma ópera, pois 
não podia confiar em seus rivais. Ainda assim, eles 
tentaram engonéo, mas acabaram levando a! pior. 














trando no galpão PARTE - À 


dra inicio a história andando nas ruas é 
logo no começo, à esquerda, tem uma 
da para um galpão. Entre nele e você 
poderá prosseguir no caminho de cima ou de: 
baixo (esta parte funciona como um treina 
mento). Não importa o caminho que escolher, 
no final do galpão, suba na plataforma que: 
está no meio da sala e siga através da entra- 
da na parede. Do outro lado des- 
to, vá pendurado na junção de 
metal até o outro lado, subo 
pela escada à sua direita e ar- 
raste-se pela pequena passagem 
(antes, vá por cima da junção 
de metal para pegar Flare e um 
Lorge Medipack). 

ho descer da passagem você 
estará sobre uma plataforma, 
acione a alavanca para abrir a 
porta ao lado. À área seguinte 
não apresenta nada de impor- 






















tante, atravesse-a e use q pilha de caixas no 
final à esquerda para subir até um tanque de 
úgua. Dentro do tanque há uma passagem 
que o levará a um segundo tanque, onde en- 
contrará a saída na parede (antes de continu- 
ar, nade pela passagem no fundo do segundo 
tanque para pegar alguns itens). Saindo do 
tanque, entre na porta do outro lado, onde 
encontrará uma corda. Ignore e vá pelo co- 
minho de baixo, chegando a uma sala. Mexa: 
nos estantes (use o botão de ação), para: 
procurar itens. Ao fundo desta sala empurre a! 
estante à esquerdo para pegar munição, de 
pois empurre a estante no parede ao lado 
para encontrar uma passagem que o levará 
até O primeiro Secret (na estante). Pegando 
este, suba nos caixas do lado de fora desta: 
sala e no cominho (não deixe de mexer nas 
estantes) baixe a alavanca para voltar até a 
entrada do galpão, saia para o rua e salve seu 
progresso. no jogo. 
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O caminho para o portal 


o final desta rua haverá uma entrada à 

direita que a levará até uma fonte. Mate 
o cachorro que aparecerá e prossiga pelo beco! 
à direita que o conduzirá até uma figura. 
Mexa nesta para abrir um portão que está no 
final da rua. Vá até lá e mexa na figura para 
baixar uma pedra do lado de fora, mos saia 
rápido e fique em movimento para não sofrer. 
muitos danos com os morcegos. 

Use a pedra: para alcançar: a varanda do 
cosa acima (você pode pegar um Small Medi- 
pack no muro à direita). Atravesse a casa é: 
desça através da passagem no final da mes- 
ma. Neste corredor atire nas janelas para pe- 
gar os itens atrás delas. Antes de quebrar a 
jonela à esquerdo, vá até a área no final da 
escada e abra a porta dupla. Antes de pegar 
um Large Medipack na saleta ao fundo, mate 
q cachorro e suba na caixa co lado da entra- 
da para pegar munição. Vá pelo caminho qo. 
lodo da escada por onde desceu e acione a 





alavanca para ter acesso à 
área da fonte. Volte e suba 
pela escada para quebrar a 
terceira janela e pule para a 
entrada; do outro lado. Feito 
isso, ignore o caminho adian- 
te e entre pela passagem à 
esquerda para: pegar a Gok 
den Key, só então continue 
pelo caminho ignorado. Ao / 

sai, pule no toldo abaixo, pe- | 
que os Flares e mate o cachor- 
To para só então entrar pelo. »» 
portão que a câmera mostrou a ochave na 
tranca). Entrando pela porta, saque suas ar- 
mas e do outro lado atire em Larson na varan- 
da (fique pulando para os lados, aproveite e 
pegue o item à sua direita). 
Após Larson fugir, vá pelo corredor à es- 
querda na entrada adiante e suba na caixa 
para pegar a Garden Key, depois siga pelo: 


E) PARTE - B 



















corredor à direita: para chegar na varanda. 
Larson estará do outro: lado (atire. nele), de- 
pois use a corda para chegar co outro lado. 
Mantenha o botão de ação pressionado e 
aperte 4 para caminhar. Quando ela se dese- 
quilibrar: para um dos lados, dê um toque no: 
direcional para o lado oposto e continue avan- 
cando. 


Coletando todos os segredos (E) PARTE -C 


o descer do outro 

lodo, acione a ala- 
vanca perto do portão & & 
prossiga para a área opos- : 
to onde existem dois comi BRA 
nhos. Vá para o caminho BA | 
da esquerda até uma esco- é nm 
daria, entre à esquerda é 
para pegar munição. Eres desta úrea, 
ela tem um portão de. madeira que se abrirá 
mais tarde). No final da escadaria, você pega- 
rá o Revolver e, na parte alta qo lado, abra-o 
e pegue o LaserSight. Combine-o com o Revok- 
ver e atire no cadeado do portão ao fundo, 
pegue a segunda Garden Key e fuja dos ratos. 
Volte pela escadaria até o final do caminho, 
use as Garden Keys nas paredes para abrir os 
portões. Indo para esta nova área, aproxime- 
se da estrutura para ver uma cena onde Lar 
son e Pierre, planejam roubar Lara assim que: 
ela reunir toda as chaves. 

Vá pelo lado direito: da estrutura, mate o 
cachorro. e continue até um templo com um: 
sino. Átire no sino para: abrir: um portão à. 
esquerda, por onde você deve continuar. Co- 
minhe até a borda e salte até a entrada do 
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outro lado. Haverá 
alguns morcegos e 
| uma figura no pare- 
| de, mexa nesta para 

abrir a porta de em- 
] trada do templo. 
Dentro do templo, qo 
fundo, entre pela 
passagem E esquerda e acione a alavanca 
para quebrar a estátua do pássaro. Mexa na 
estátua para abrir uma porta na passagem 
do outro lado do templo, que o levará até o 
arfete no feto. 

Pendure-se na plataforma para evitar o 
ariete e vá para a direita onde encontrará a! 
alavanca que quebrará a segunda estátua. 
Pendure-se e caia para chegar até a segunda: 


1 





estátua, que abrirá um portão diante do tem 
plo, onde encontrará o Satum Symbol. Antes 
de pegélo, volte até a saleta onde abriu o 
templo e encontre o segundo Secret na pare- 
de à direita e um item na parede oposta. Volte 
diante do templo e suba pelo muro que o 
cerca, você chegará até um telhado que dá 
ocesso a uma área onde encontrará munição 
eum Large Medipack. Desça e volte até aquela 
área com um portão de madeira (cuidado 
com O cachorro). 

Ele estará aberto, entre e encontre o tercei- 
10 Secret na estante. Volte em frente do tem- 
plo e pegue o Satum Symbol. À cena mostrará 
Larson e Pierre tentando persuadir Lara q aju- 
délos, mas Lara os avisa dos perigos que: 
estarão por vir. 























TRAJAN'S MARKETS 


esta vez Lara terá de cruzar um caminho 

dlifcl, onde mais alguns acontecimentos 
darão início co despertar dos guardiões do 
portal. Lora está sendo seguida por Pierre e 
Lorson (que não gostam dela desde seu primei- 
ro encontro em Tomb Raider, quando trabalha- 
va para Notla na procura do artefato Scion, 
por isso eles procuram uma boa oportunidade 
para se vingar), mas acabam sendo atacados 
por guardiões por não confiar em sua pior ini- 
miga. 











Procurando as chaves do portal 


V: começa numa 
Tua com algumas 
portas abertas no cami- 
nho. Entre nos duos pri 
meiras qo lado é pegue 
0 LoserSight e o Crow- 
bar (ambos dentro de 
caixas). Use o Crowbar 
para abrir a terceira porta à direita e suba 
pela estrutura (na caixa há um Small Medipa- 
ck). À estrutura tem uma corda esticada, mas 
antes de seguir, olhe a janela na parede e dê 
um pulo seguido de agarrão, para pegar um 












Small: Medipack. 

Depois de atravessar 
na. corda, saia: por uma 
janela do outro lado. Dê 
um pulo normal para a 
estrutura ao lado e faça 
o mesmo para a plata- 
forma do outro lado. 
Desta plataforma, faça um pulo correndo se- 
guido de agarrão para a janela a fim de pegar: 
munição. O caminho a seguir o levará até 
uma úrea acidentada, desça, pegue Flares no 
chão e saia pela passagem na parede ao lado. 











€) PARTE-A 





À câmera mostrará uma engrenagem. Desça 
na nova úrea e note que há uma parte 

no chão (entre a coluna e q parede). Marque: 
bem este lugar. 





As engrenagens da grande roda 6) PARTE -B 


V: até os engrenagens e, do lado oposto, 
procure uma coluna com uma escada. 
Chegando na plataforma acima, fique de fren- 
te para a coluna, dê um pulo para a platafor- 
ma da direita e outro para chegar na saleta. 

Puxe a corrente três vezes para suspender 
a engrenagem, depois vá para a última plata 
forma do lado oposto e puxe a corrente para 
remover um grande círculo dourado. Volte para 








q plataforma diante desta soleta e observe: 
uma janela. Entre na plataforma seguinte. Dê 
um pulo correndo, seguido de agarrão, para 
pegar: a munição nesta plataforma. Depois 
pendurese para descer na sala e suba a ram- 
pa. Chegando diante da porta para a solo. 
seguinte, entre pela passagem à esquerda e 
pegue a Golden Coin da grade. Saia rápido 
desta área e visite a sala ignorada a pouco, 





use q Golden Coin na estátua para abrir uma 
grade (pegue itens dos lados do estátua). 
Agora vá para o lado de fora onde haverá 
outra grade aberta diante de você, antes de: 









sair por ela vá para a direita e visite aquela 
porte escura do chão que estará aberta para 
você pegar itens & q primeiro Secret: desta 
fose. Ao ciuzar o primeiro portão, entre pelo. 
outro aberto à esquerda. O caminho: dará 
acesso q uma caverna. Vá nadando até o 
outro lado e prepare-se para enfrentar uma 
cabeça de pedra. Fique perto da parede, equi 
pe o Revolver combinado com o LaserSight e 
destrua os olhos da estátua: de pedra, mas 
não se exponha ou poderá morrer. 
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A entrada para o Colloseum à PARTE - G 


estruindo a cabeça, pegue o Mars Sym- 
bol deixada por ela, entre na sala ver- 
melha e suba na estrutura de metal. Pule na 
máquina para pegar o segundo Secret. Feito 
isso, vá para o outro lado da área onde des- 
ruiu a cobeça, pegue a munição e abra o 
tampão. Descendo por ele você chegará no 
sistema de bombeamento de úgua. Mergulhe. 
e nade para dentro do grande buraco (antes 
dele há um Small Medipack), mos a hélice não: 
o deixará descer. 
Localize uma fenda na parede, ela o leva- 
Tá a uma área onde você encontrará munição. 
Remova a Valve Wheel do cano e volte até 
área onde encontrou o segundo segredo do 
jogo. Use a Valve Wheel na máquina para 
desligar a hélice. No buraco submerso, nade 
até a entrada na parte inferior e no final do 
caminho nade para a direita (na passagem à 
esquerda há um Lorge Medipack). Em seu 
caminho haverá mais hélices, elas o empurra- 
rão contra a parede, então nade para cima. 









TERCEIRA FASE 





Na área seca gire a válvula pora desligar as: 
hélices e entre pela passagem qo lado delas. 
para chegar a uma área onde encontrará mu- 
nição e o Shogun. Equipe-a e salve seu pro- 
gresso no jogo, pois você terá de enfrentar um: 
guerreiro de pedra. Não fique muito longe 
dele e nem tão perto, fique pulando para os 
lodos e atirando. 

Quando derrotéo, a janela se quebrará. 
Pegue os itens sob a plataforma e saia para 
pegar o Small Medipack à esquerda. Desça 
deste mesmo lado e saia pela grade para vol 
tor à rua, então acompanhe o muro da grade 
para chegar em outra que estará aberta. Isto 
te levará co terceiro Secret. P volte até 
O cavemo, nade por uma passagem que esta- 
ró aberta à esquerda (pegue um Small Medr 
pack) e pegue o Venus Symbol. Ao soir da 
água, Lora encontrará Lar- 
son que pretenderá acertar 
os contas com ela e come- 
carão a trocar tiros. Equi- 
pe a Shotgun e atire perto 
de Larson que ele cairá ro- 
pidamente. Depois disso a | 
cena mostra os estátuas 
gonhando vida e partindo 
para o ataque. Use a Sho- 
tgun poro destruí-los, a 
tática é ficar pulando de 








sta é a última etupa desta primeira aventura pela cidade 
de Roma e as coisas ficam um pouco complicados no 
início, Larson foi morto pelas criaturas que vigiavam o 
portal e Pierre continua insistente em conseguir a foma  * 
às custos de Lara, que está na reta final para encon- 
tror a Philosopher's Stone. 

Este é um artefato que muitos acreditavam ser 
apenas uma lenda dos tempos antigos, mas que ga- 
rantiu parte da fomo de Lora após o primeiro jogo. Os 
perigos serão maiores e os desafios mais exigentes na 
parte de velocidade. Fique atento com os armadilhos. 






um lado para o outro para evitar os ataques 
de fogo. Para acertar os criaturas, espere que 
elos encham a boca para cuspir fogo e atire. 

Se for acertado pelo fogo, corra para a 
água à direita e caso precise de munição en- 
contrará atrás dos palmeiras e da estrutura 
onde as criaturas estão. Acabando com elas, 
recolha os itens e use os símbolos que você 
coletou para abrir a passagem. Dê pulos nor- 
mais de plataforma em plataforma para con- 
cluir a fose. 
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As que começar, examine 
a parede do lado direito 
da câmara de pedras mais adi- 
ante. Você poderá empurrar um 
bloco solto na parede para en- 
contrar o primeiro Secret. Fora 
da câmara de tijolos você encontrará um cor- 
redor estreito e assim que estiver no meio do 
caminho o chão vai desmoronar. Continue avan- 
cando e pule para a parte segura antes do 
final do caminho para não cai. 

Antes de continuar volte até o cominho 
desmoronado e pendure-se. Vá escalando a 
parede para chegar até uma abertura e acione. 
uma placa que abrirá caminho paro você. 
Volte e siga pela nova passagem aberta à 
direito. Acabe com o leão que aparecerá e 








RR OT E SE E TES £& PARTE-A 


acione a placa na parede para 
k “abrir a grade de onde virá ou- 
to leão. Suba pela escada na 


mora, acabe coi gladiador que aparecerá 
e suba a rampa adiante. Mate outro gladia- 
dor e vá co corredor de onde ele veio para 
acionar uma placa que abrirá cominho por 
outra rampa. Indo até o último andar, mate o 
leão e o gladiador, depois recolha a metralha- 
dora Uzi e um Lorge Medipack dentro da cô- 
mora de onde eles vieram. O) caminho confi- 
nua no andar de baixo, que o levará até uma 
caverna com uma ponte que tem um objeto co 
centro. Do lado esquerdo tem uma corrente 


+ câmara sei e pegue q A 
" Gomstone Piece no pedestal 
ide os velos. Saindo da cô- 








] " 


numa plataforma baixa, vá até ela e puxe 
três vezes para erguer uma coluna no centro 
da ponte. Você terá cerca de quinze segundos 
pora chegar lá e pegar o objeto. Diante da 
corrente há uma plataforma, caia nela e dê, 
um pulo correndo para plataforma à direita. 


(E) PARTE - B 





O fim trágico de Pierre 


R: O mesmo esquema para q pedra 
seguinte e dela para a parte alta do 
caverna. Ao subir, saia correndo pela platafor- 
ma que o alinhará com a ponte. Realize mais 


a 





um salto correndo seguido de agarão. Se fez 
todo o trajeto sem parar conseguirá pegar a 
segunda Gemstone Piece. Combine as duas 
partes para ter a Gemstone, só então afraves- 
se a ponte e a porta se abrirá. 

Quando tentar atravessar a área, Lora vai 
rolar cavema a baixo e Pierre pede a Gemsto- 
ne por ajudá-lo. Depois desta cena salve seu 
progresso no jogo 
e olhe para uma en- 
trado atrás de você. 
Pule para a parte 
menos Íngreme dos 
pedras à esquerda 


& cominhe até a entrada. Indo por ela você 
volta até a ponte. Seguindo pela mesma, q! 
grade no final dela se abrirá. Faça um pulo 
correndo para chegar ao outro lado e: pegar 0. 
segundo Secret, depois dê um pulo normal para 
o outro lado, deixando que Lara escoregue. 














Enfrentando o guardião do artefato 


q área abaixo, siga pelo caminho à 

direita, chegando em uma sala onde a 
Gemstone será usada. Assim que usar q mes-| 
ma, role e faça um salto correndo para q 
entrado do outro lado. O chão vai desmoro- 
nor e você cairá sobre uma plataforma. Desta: 
platoforma faça um salto correndo para o 
abertura do outro lado, depois vá pendurado 









pela rachadura na parede para chegar na 
passagem mais baixa do outro lado, onde: 
encontrará a saído. 

Assim que subir, mate o leão e o gladiador 
que aparecerão. Examine o corpo do gladia- 
dor para pegar a Colosseum Key 1 que serve 
para abrir a grande porta dupla em seu comi 
nho. Equipe sua Shotgun ou a Uzi, pois terá 


pedro. Quando derrotó-lo en- 
fre pela passagem na parede e 
pegue a Colosseum Key 2, abra 


TIS ur de demotar outro quereiro de 
[Fi ris 





(2) PARTE - G 


o segunda porta dupla. Escorregue para che- 

's Stone na parede, mas 
antes de remover esta peça use as platafor- 
mos do lado oposto para chegar até o terceiro 
Secret, só então conclua a fase. 
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THEBASE 


QUARTA FASE 


sta aventura baseia-se em um artefato chamado Lança do Destino (Spear of 
Destiny), que acabou se perdendo com o naufrágio de um submarino russo nas. 
profundezas do oceano. Todos procuram q artefato, más q lenda diz que se ele for 
usado para maus propósitos, a pes- 
so poderá ser destruída. Nesta fase, 
Lara encontrará duas figuras: o Capi 
tão Yarovef e o mafioso Sergei 
Eles sobem onde o artefato se 
encontra e partem para lá, mas não 
contavom com a presença de Lara 
para. estragar: seus planos. 
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iga para o final 

do corredor e che- 
gando no hangar de 
carga, alguém estará 
operando um quindos- 
te. Sua presença é | 
descoberta, então cru 
ze0 hangar até a gran- 
de porta adiante. Cui- 
dado com o guindaste que pode ser jogado 
em cima de Lara (para localizó-lo, procure sua: 
sombra). Se andar pelos cantos não será ata- 
cado, mexa no armário à sua esquerda para: 


1 


se 0 cartão para abrir a grande porta 

do outro lado do armário e chegando 
no final da escadaria você terá de ser rápido: 
para pular: sobre as caixas até o lado direito. 
do hangar e evitar o guindaste. Realize saltos 
correndo, quando estiver sobre a grande pilha 
de caixas no meio do hangar, suba na caixa 
de madeira e faça um salto correndo para a 
pilha mais adionte. 

Suba: na caixa de madeira desta! pilha e 
realize um salto correndo seguido de agarrão 
para a plataforma. Acione'o botão para abrir 
q porta ao lado e dentro da sala q cena 
mostrará Lara livrando-se do operador do guin- 
doste. Mexa: nos armários para pegar itens, 
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encontrar Silver 
Key, então que de 
costas para o ar- 
mário e corra para 
É o outro lado do 
hangar. Do lado 
direito, haverá 
uma porta onde 
chave será usada, 
abrindo caminho através da escadaria até uma 
cabine de controle. Atire nos indivíduos que 





encontrar, um deles deixará o Swipe Card, 
Mexa no armário desta sala para encontrar o! 


| sala do gerador de força 


saia pela outra porta e vá para-a nova passa- 
gem aberta no hangar. Saque suas armas e 
mate dois indivíduos que aparecerão no corre- 
dor. No final deste, entre pela passagem à 
esquerda. Do lado de fora, suba pelo vagão e: 
depois na caixa pendurada no guindaste. Em 
seguida faça um salto correndo para a pilha 
de caixas de madeira, mos não aperte o botão 
de agarrar. Estando na pilha de caixas, vá: 
pegar o segundo Secret sobre a caixa isolado 
no canto à esquerda. Ão descer, use o cartão: 
para destrancar a porta no lado da pilha de 


ENS 









metralhadora Uzi, depois volte para o hangar. 
Volte até o armário onde encontrou a chove, 
então use o cartão na tranca. eletrônica: da 
grande porta à esquerda. 

Mate o cachorro e no final do corredor, 
destrua a tampo do duto de ventilação do 
lodo direito para encontrar o primeiro Secret. 








caixas de madeira para chegar: no gerador de: 
força. Mate o indivíduo que encontrar e pegue 
outra Silver Key com ele. 

Volte para o corredor, siga na passagem 
do lado oposto e use a chave na porta do final: 
da subida. À cena mostrará o mafioso Sergei 
e 0 capitão Yarovef discutindo alguns planos. 
Siga pelas plataformas e realize saltos corren- 
do seguidos de agarrões. No última platafor- 
ma você encontrará munição e o LoserSight, 
então pendure-se para descer e use o cartão 
para abrir a porta. 














V: chegorá a uma sala de banhos com 
um cachorro. de vigia. Acabando com 
ele, mexa nos armários para encontrar alguns 
itens, dentre eles a Desert Eagle e o Fuse. 
Depois vá para os chuveiros e levante o grade: 
do chão no canto direito, o final do caminho: 
submerso 0 levará no terceiro Secret. Voltan- 
do para os armários, acione o botão para 
abrir a porta e volte até o gerador. 





QUINTA FASE 


Gr prisioneira no submarino, Yaroveftira 
todos os pertences de Lara e põe dois ho- 
mens vigiando o dormitório onde ela foi aprisi- 
onado. Felizmente Lara consegue arranjar solu- 
ções para seus problemas e foge pelos dutos de 
ventilação, escuta q plano de Sergei na sala de 
controle e prepara-se para pegar a Lança do 
Destino (Spear of Destiny), mas antes terá de 
arrumar um traje de mergulho especial. 





Use o Fuse atrás pq 
do gerador e saque o É 
Revolver, pois uma por É 
to logo adiante se abri- i 
tá. Mate o cachorro que 
aparecerá e acione o 
botão no corredor da 
porta aberta para fazer 
o guindaste virar. Suba 
no vagão e pule para a 
caixa pendurada no 
guindaste, Há uma pos- 
sibilidade de um atira- 
dor de elite aparecer sobre a entrada: do gera- 
dor, mate-o usando a Desert Eagle combinada: 
como LaserSight ou vá direto para o subma- 


tino e conclua a fase. À cena mostrará Lara 
embarcando e algumas horas depois ela sen- 
do capturada. 
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ssim que: começar esta fase, arranque a 

barra na divisa do dormitório e use-o 
como Crowbar: na parte quebrada da parede. 
Siga pelo sistema de ventilação e após subir a 
escada na parede você encontrará uma aber- 
tura. Pendure-se para atravessar, mas antes 
desça para pegar o primeiro Secret no duto. 





Depois de atravessar a abertura e subir por 
outra escada, você encontrará outra abertura: 
com alguns cobos de força soltos. 
Pendure-se e suba na entrada ao lado 
do caminho, onde poderá levantar uma grade 
e encontrar q Battery (5) no móvel é um item 
na estante. Volte para a abertura dos cabos 





soltos e continue pelo caminho, depois de 
subir na escado seguinte uma cena mostrará: 
uma conversa entre Sergei e Yarovef. Continue 
arrastando-se pelo duto e no final do caminho: 
levante a grade para chegar: na cozinha. An 
tes de descer salve seu progresso no jogo- 
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Saindo da cozinha do submarino €) PARTE-B 


V: não tem armos para matar 0 cozk 
nheiro, então aproxime-se andando atrás. 
dele e aperte o botão de ação para usar a 
Crowbar. Pegue a Bronze Key no corpo do 
cozinheiro e use-a na porta atrás de você. 
Dentro da dispensa, em uma dos estantes, 
você encontra a Silver Key e no gaveta do 
móvel você acha suas pistolas. Use a chave: 
para abrir a porta co lado. Saque suas armas: 
para matar alguns tripulantes, um deles dei 
xará munição. Estando de costas para a cozi- 
nha, existem três caminhos. Vá no caminho: 
da esquerda e você encontrará um tripulante 


no corredor. Matundo- 
o, abra q escotilha do 
lodo direito e, no alto 
do escada, o corredor 
termina em um peque- 
no depósito com mais | 
alguns tripulantes. 

Matando-os, um deles deixará a Shotgun. Use 
Os caixas para subir e procure por Aqualung 
(entre duas caixas na grande pilha), há um 
Large Medipack sobre a caixa no lado da 
entrada, aproveite e use a Crowbar: na caixa 
de baixo para encontrar o segundo Secret. 


As peças da roupa de mergulho 

















(É PARTE- € 





V: ao refeitório e abra a escotilha do 
outro lado, à sua direita. No corredor 
você encontrará outro tripulante na salo à; 
dlieita e, como não há itens nesta sala, suba: 
no caixa 00 lado da porta e abra o alçapão 


DEEP SEA DIVE 


pós reunir as peças que faltavam para a 

roupa de mergulho, Lara vai atrás do arte- 
foto. Elo não contava com a presença de mini- 
submarinos armados com torpedos & terá de pos- 
sar por eles, além de encontrar a passagem que a 
leve até o artefato. 

Mas quando consegue, algumas explosões. 
causam um desabamento e alguma coisa sai erra- 
do. Lara pode: morrer se não voltar: rapidamente 
para o submarino. 
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do teto (pule e agarre-se na alça). Rastejando 
pelo sistema de ventilação, levante a grade no 
final, mas não desça, Arraste-se de volta, pare 
sobre a primeira grade que encontrar no. chão 
e Lora deverá se levantar quando você soltar o 
botão. Pule e agarre-se na entrada acima para. 
encontrar q terceiro Secret. 

Desça na sala e mate o tripulante, depois. 
pegue a Battery (+) na gaveta do móvel. Com- 
bine as duas baterias para ter a Suit Battery. 
Volte e continue pelo corredor que se divide em 
dois, vá pelo da direita e desça. No corredor 
seguinte abra a escotilha à esquerdo e mate: 



















alguns tripulantes (um deles deixará muni- 
ção). O) caminho na escotilha dará acesso a 
sala de torpedos, suba na escada no final da 
mesma e abra a escotilha: à sua direita. Mo- 
tando o tripulante, pegue o Suit Console que 
ele deixará. 

A último escotilha no final do corredor à 
esquerda o levará até uma roupa de mergu- 
lho, na sala oposta haverá outro tripulante. 
Use o Suit Console na roupa, depois use q 
Suit Battery para finalizar a fase. Lara vestirá 
O roupa para se aventurar do lado de fora do 
submarino. 














Encontrando a Lança do Destino 


Sr seu progresso no jogo, só então nade 
para q passagem perto dos corais. Have- 
rá dois caminhos: siga no caminho da direita: 
e nade por cima da pedra. Node para a peque- 
na caverna do outro lado e pegue o único: 
Secret desta fose. 

Você deve ter encontrado um minisubma- 
tino que irá atirar torpedos em você. Lara não. 
poderá atirar de volta mas poderá enganar os: 
torpedos soltando Chaff Flares, enquanto você 
possa fugir. Faça o caminho de volta até o 
submarino, a correnteza deve atrapalhar um 
pouco mas persista. 

Agora vá no caminho da esquerda e siga. 
o curso pela direita mais adiante. Outro mini- 
submarino. estará rondando uma pedra, vigi- 
ando um cominho para a esquerda. Engane-o. 


E scapando da morte, Lara volta ao sub: 
marino que logo sofre uma grande explo- 
são e está prestes q afundar. 

Mas Sergei leva a pior com seus homens e a 
única coisa a fazer é ir para a superfície antes 
que tudo exploda. Jean, amigo de Lara, estará 
O sua espera. 


para: chegar no cami- 
nho e você deverá che- 
gor até uma abertura 
no chão, entre por ela 
e O seguir você passará 
por uma sequência de 
covomos. 

Ao entrar na primei 
Ta caverna, salve seu 
progresso e chegando 
no última cavemo, que 
na verdade são restos de um navio totalmente 
destruído, Lara encontrará a Spear of Destiny 
que todos desejam. 

Um tremor acaba derrubando uma viga 
sobre seu tanque de oxigênio, dando-lhe pou- 
co tempo para retornar ao submarino. Seja 










E) PARTE-A 















rúpido para fazer o caminho de volta e não 
pare por nada. Não há como errar o caminho 
para o submarino e fazendo certo você chega- 
Tá no momento exato que seu oxigênio termk- 
nor. Chegando no mesmo, suba através da! 
abertura por onde veio para concluir esta fase. 








Desligando a força do submarino E) PARTE- A 


D; volta do submarino, ele estará com o 
casco rachado e toda a instalação elétri- 
ca destruída. Sergei aparece com dois capan- 
gas para tomar a Spear of Destiny, mas uma: 
fatalidade acontece e apenas Lara sobrevive. 
Faça o caminho de volta ao refeitório e fique 
atento com os novos inímigos que encontra 
rá. No corredor para o refeitório, haverá dois: 
lugares soltando fogo. 

Mergulhe por: cima deles e caso você 








pegue fogo, role na água (visite a sala no 
meio do corredor e procure nas estantes para! 
encontrar a Uzi). Chegando ao, refeitório al- 
guns cabos elétricos se soltão caindo sobre a 
úgua e você terá de usar as mesas como. 
plataforma. Pule de mesa em mesa rumo à. 
passagem do lado dos cabos soltos e no co- 
meço do corredor, vá à direita para poder 
encontrar uma escotilha abesta com um tripu- 
ante dentro. Mate-o para pegar o Swip Cord. 









que ele deixará, mexa nas estantes e volte até 
o corredor de fogo. Assim que cruzar o mes- 
mo, entre no corredor da direita e use o cartão: 
para abrir a escotilha. No corredor seguinte: 
haverá um caminho para a direita, mas os 
cabos não permitirá sua passagem. Suba na 
escada adiante e vó para o final do corredor, 
ignore a sala à esquerda, chegando na'salo 
de navegação. Vá para a plataforma da direi- 
to e destrua o tampa do duto de ventilação. 
Indo por este, você chegará em uma saleta à 
direita. Levante a grade dentro dela, procure 
uma alavanca na parede e acione. 
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A destruição do submarino 


À: sair do duto de ven- 
tilação, abra a esco- 
tilha do lado esquerdo e uma 
cena. mostrará Lara encon- 
trando Yarovef que está 
morrendo. A água: gelado 
está cousando-lhe hipotermia e EE não aguen- 
ta se mover, mas entrega a Silver Key para. 
Lara preparar a cápsula de oxigênio e fugi. 

Vá para a sala ignorado no corredor e 
colete os itens espalhados nos cantos, incluin- 
do o Nitrogen Canister e a Desert Eagle. Pe- 
gando-os, faça o caminho de volta para o 
refeitório, mas antes entre no corredor que: 
estava inacessível por causa dos cabos sol 


GALLOINS TREE 


OITAVA FASE 


sto aventura se passa na adolescência de Lara, contada pelo padre 
Patrick que foi atrás de uma criatura mortevivo. que ossombrava 
uma ilho. Lara esconde-se na balsa em que o Padre estava e ela terá um 
de seus primeiros testes na ilha (este trecho se passa pouco depois do 
começo de Tomb Raider The Last Revelation, onde Lara tem sua primeira 


aventura: com seu tutor Von Croy).. 













tos. Use a chave para 
abrir q porta e dentro 
do sola mexa nos armá- 
rios para encontrar o 
Oxigen Canister e um 
Small Medipack. 

* Agora vá para q cozinha e colete o primei- 
ro Secret, mas no: caminho: mate: dois tripu- 
antes (um deles deixará a Bronze Key, procure 
com cuidado no corredor). 

Pegando o segredo e a chave, volte até a 
saleta onde a força foi desligada e abra a 
porta usando a chave. No gaveta do móvel 
você encontrará o segundo Secret, Feito isso, 
volte até onde está Yarovef e suba através da 











É) PARTE - B 


escada qo lado dele para chegar no comparti- 
mento de fuga. Use o Oxigen Canister no encai- 
xe esquerdo, depois use o Nitrogen Canister no 
encaixe direito pora concluir a fase. Lara tenta 
levar Yorovef, mas ele decide afundar com seu 
submarino, encerrando esta aventura. 














As que começar esta aver 
tura, siga em frente e você 
deverá chegar a um desfiladeiro. 
Nlinhe-se com a plataforma do ou- 
tro lado e realize um salto corren- 
do até lá. Feito isso, pendure-se na 
fenda da parede, vó pendurado 
para o outro lado e quando não puder mais 
avançar, soltese. Salve seu progresso no jogo, 
olhe para a plataforma azul à sua direita, 
pule e agarre-se nela. 

Vá pendurado para a direita e quando 















chegar na curva da plataforma, volte q dis- 
tância de uma braçada e solte-se. Fazendo 
tudo certo, Lara cairá sobre uma plataforma, 
então vire-se para o direita e pule (mantenho: 
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O botio de agarrar pressk 
onado) para dentro da ca 
vema, onde encontrará o 
primeiro Secret, um Large 
Medipack e alguns morce- 
gos. Desça para terra fir- 
me e procure um Small Me- 
dipack atrás da coluna à direita. Depois pro- 
cure uma abertura no paredão do outro lado, 
que o levará para o ponto de partida do jogo. 

Repita todo processo até chegar na plata- 


forma antes do segredo, mas qo invés de 
soltar-se, continue pendurado e logo abaixo: 
haverá uma abertura. Ao solfar-se, não esque- 
qa de se agarrar na abertura e do, outro lado, 
na direita, pendure-se no teto verde que o leva- 
tá para uma entrada. 

Pegue o Large Medipack à direita, depois. 
escorregue pela esquerda, chegando a uma 
vale onde Lara conversa com um espírito que: 
pede para ela encontrar seu coração de pedra 
embaixo da úvore. 











trando pelo poço PARTE - B 


As que a cena acabar, olhe para a em 
trado por onde acabou de chegar e 
note que há uma inclinação ao lado da porta. 
Pendure-se atrás dela e vá pendurado na bei 
roda da inclinação. 

No final suba e mantenho o botão de pulo 
pressionado para Lara saltar antes de escorre 
gar, encontrando o segundo Secret. Depois: 
volte até q fogueira e fique de costas para 
mesmo, olhe para uma passagem à sua es- 
querda no paredão. Vá até ela e pendure-se 
no teto para chegar ao outro lado (ignore a 
pequena passagem). 

Do outro lodo, alguns morcegos ataca- 
rão e no final do caminho, alinhe-se com a 
inclinação que 0 levará para dentro do poco 





logo abaixo e escorregue. Caso erre, uma pe- 
quena criotura aparecerá e ela é lenta mas 
não fique parado pesto dela. Uma vez dentro 
do poço, nade pelo estreito corredor e na 


primeira curva vá pela direita (uma subido). 
No curva seguinte, vá para q esquerda e node 
até o final, para chegar até uma pequena: 
barragem dágua. Suba na inclinação do outro. 
lodo da casa e mantenho o botão de pulo 
pressionado para cair 
em tera firme. Rosteje 
pela passagem qo lado 
da cosa, do lado de dem- 
tro haverá um Large Me- 
dipack e o Rubber Tube. 
Caia na passagem co 
lodo e você sairá do lado 
da barragem e alguns. 





ratos irão atrás de você. Suba no bloco semi- 
inclinado à esquerda e pule para o outro lado 
da barragem e mais ratos irão atrás de você. 
Rasteje na passagem através do paredão para. 
voltar até a fogueira. 





Seguindo para a capela abandonada (&) PARTE - € 


Er: de frente para o lugar onde en- 
controu o segredo, vá para a outra extre- 
midade para encontrar uma abertura na colu-: 
no. Rasteje por ela e do outro lado, ao fundo: 
da pequeno cavema, pegue o Pitchfork para 
combinar com a Rubber Tube, criando o Cata- 
pult. Suba na estrutura acima e aperte o bo- 
tão de ação nas tábuas cruzados. 

Lora: derruborá os sinos que abrirão pas- 
sagem para ela, mas não deixe de pegar o 
Iron Clapper. Indo através do buraco, do ou- 
tro lado entre no mausoléu atrás de você para 
pegar uma tocha apagada. Você encontrará 
fogo em um dos mausoléus adiante, acenda 








sua tocha (botão de ação) e continue no 
caminho. Haverá um outro buraco, jogue 0 
tocha nele e desça. Leve a tocha pelo pequeno 
labirinto, mas não passe por cima dos placas 
de madeira, vá através da inclinação ao lado 
e você encontrará dois caminhos. Vá no comi- 
nho da direita que o levará até algumas esto- 
cas e alguns morcegos. 

Solte a tocha e arraste-se por entre os 
estucos. Do outro lado delas, há uma obertu- 





to que 0 levará para o terceiro Secret e um 


Large Medipack. Faça o cominho de volta, 
levando a tocha. Vá através do cominho igno- 
rado a pouco. O corredor levará Lara ate uma: 





câmara abaixo da árvore onde aquele espírito: 
apareceu, use q tocha nas raizes para pegar o 
Heart. Lora escuto Padre Potrick conversando 
com um tipo de criatura demoníaca que o 
ameaça. O Padre pede para ela ir à capela do 
outro lado da ponte, além de falar da eficácia 
do metal contra os demônios desta ilha. 

Siga o Padre e Lara escorregará até a úrea 
do fogueira. Faça o cominho de volta até os. 
mousoléus e use o Heart na abertura de uma. 
porta à esquerdo. Durante a cena muitas cri 
turos tentom aproximar-se de Lora, mas ela 
usa o Iron Clopper. Lara descobre uma passo 
gem e se amasta no tónel para chegar até a 
ponte que o Padre havia fulado. Pegue o Lar- 
ge Medipack e fuja dos morcegos, O túnel a 
seguir 0 levará ao final da fase. 
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LABYRINTH 





L” encontra o Padre Patrick tentando exorci- 
sar 0 demônio no fundo de um poço. No 
caminho, ela encontra vários criaturas estranhos. 

Por ser perigoso demais, o padre pediu para 
que fosse até a capela e lá outras coisas acontece- 
tão. 


Encontro com o espírito 








alve seu progresso. Entre por trás do 

banco ao lado para ver a cena de um 
espírito indo para um certo lugar e mexendo 
algo em uma cadeira. Depois desta cena, siga 
o cominho através das ca- 
deiras pora chegar até uma 
parede com três placas de 
pedra. Empurre, no sequên- 
cia, os placas do meio, es- 
querda e direita. Um por- 
tião se abrirá, mos algumas 


coveiras com espadas aparecerão em seu ca- 
minho. Tome cuidado, pois elas estarão em 
lugares estratégicos (ande devagar para loca- 
lizórlas).. Vá para a área por onde aquele espf- 
fito passou e mexa no banco para pegar o 


plataforma m 






Bone Dust. Volte até as três 
placas e use o Bone Dust. 
no vaso qo lado, isso fará 
com que os caveiras desa- 
poreçam e abrirá um por 
tão. Volte até o ponto de 
pardo do jogo e vá para a passagem aberta 
à esquerda. Antes de escorregar pelo corredor, 
localize uma abertura no alto da parede e vá 
através dela para abaixar uma alavanca. Mais 
uma vez volte até onde aquele espírito passou 
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& entre no portão ao fundo da sala, para: 
encontrar o primeiro Secret (dentro da parede: 
do fundo), além de um Lorge Medipack. Ago- 
ra, escorregue através do corredor, na área 
inferior pendure-se no buraco e solte para Lara 
cair dentro de um líquido verde, além de livrar- 
se dos morcegos. Ao sair do líquido verde o 
espirito revelará o caminho para ela. 








quando. começar a subir na platofor- 
mo, entre na passagem do parede (você 


encontrará um Small Medipack no cominho), 
para chegar até uma plataforma. As grades 
de proteção à sua esquerda estão quebradas, 
então realize um salto correndo seguido de 
agarrão para o estrutura: do outro lado. Vá 
pendurado para a direita e suba no final, de 
onde fará um salto correndo para a platafor- 
ma mais. baixa, que fica adiante, Lá, você 
encontrará o segundo Secret. Pegando-a, volte 

até q plataforma com a grade de proteção 
quebrada e vá para o final dela. Acione a 
alavanca para rotacionar a: plataforma e saia 
no novo caminho à sua esquerda, que q leva- 
Tá para mais uma subida, onde: encontrará 
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outra passagem na parede no lado de uma 
figura. Esto passagem o levará para a parte: 
de cima da estrutura, apenas atravesse a 
mesma e pegue o caminho: da direita sem 
mexer na olavanca. Continue subindo. pelo 
caminho a seguir e entre no próxima passa- 
gem (você pode pegar um Small Medipack no 
final da subida, antes de ir através do passa- 
gem). Chegando novamente na estrutura, você: 
encontrará o Bestiary no caminho. da direita. 
Realize um salto correndo para q estrutura do 











outro lado e agarrese em seguida. No camk- 
nho seguinte, desça para pegar um Large Me- 
dipack, depois prossiga nas plataformas e 
alguns espíritos o-guiarão. No final da subi 
da, pule e agarrese no teto baixo da direita 
para ter acesso à uma passagem. Solte-se no. 
final delo pora agarrar-se na abertura. Ao 
fundo, você encontrará o terceiro Secret. Para 
pegó-lo, ande pendurado na abertura no meio 
do caminho e não se solte, ou poderá ser fatal 
para Lara. 








Seguindo os três espíritos 





Pr o segredo, sigo seu cami- 
nho na plataforma ao lado da abertura 


e continue subindo. O caminho terminará quar- 
do você escorregar, depois disso salve seu 
progresso para passar pelo labirinto. Vá se- 
guindo os espíritos para encontrar a saído. Se: 
você cair em alguma abertura, 
procure a área mais alta dos 
túneis e suba (ou dê um Loa- 
ding). Um tipo de lobisomem 





OLDMILL 


DÉCIMA FASE 


caindo da capela, graças o uma estranho 
figura de um espírito, Lara encontra-se 
com Padre Patrick que lhe explica algumas 
coisas sobre a ilha, mas logo ela encontrará 
um cavaleiro fantasma que tentorá acabar 
com você e o Padre, que tenta livrar-se deles. 





Si: seu progresso no jogo & entre na 
passagem à esquerda. Do lado oposto 
do túnel, haverá dois caminhos. Siga o comi 
nho da direita, chegando a um desfiladeiro. 
Alinhe-se com a corda e realize um salto cor- 
rendo seguido de agarrão. Pendurado na cor- 
da, alinhe-se com a plataforma azulado ao 
lodo da passagem por onde veio e balance a 
corda. Quando estiver no limite do balanço, 
aperte o botão de pulo sem soltar o botão de: 
agarrar. Na plataforma, pegue a tocha e entre 








aparecerá, pule por cima dele e concentre-se 


no cominho que os espíritos farão. No final 
do caminho, haverá um Lorge Medipack e a 
saída. Lara encontrará o Padre Patrick, eles 
conversarão um pouco sobre a situação e 
continuarão o cominho. 





























novamente no túnel. Chegando no final, você 
poderá acender sua tocha. 

Com a tocha acesa, volte até a úrea da 
corda e caminhe para o lado esquerdo, onde 
você deverá jogar a tocha na área onde as 
criaturas estão (salve antes seu progresso no 
jogo, se errar dê um Loading). Realize outro 
salto correndo para agarrar-se no corda, de- 
pois alinhese com um portão enferrujado à 
sua esquerda. Balance a corda para ganhar 
impulso, pule no portão e pegue um pedaço 














de ferro que Lara usará como Crowbar. Escor- 
regue para q área onde as criaturas estão, 
rosteje pela abestura abaixo da pedra pora: 
pegar o primeiro Secret, depois pule para a 
plataforma abaixo da corda e pendurese. Es- 
tundo no ponta da corda, tome impulso, para 
o outro lado do abismo e quando estiver no 
limite do balanço, pule para o outro lado. 
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Confronto com o demônio da água 


hegando no outro lado, pegue um Large 

Medipack atrás das pedras, suba na 
pedra e fique alinhado com algumas colunas 
indinados. O esquema é escorregar pela incl 
noção na sua frente e pular nos outros até a 
última. Você pulará três vezes, mas no terceiro 
pulo mantenha o direcional pressionado para 
q esquerda e apeste o botão de agarrar em 
seguido. Isso fará com que Lora agare-se na 
inclinação e quando subir, Lora escorregará. 
Pule para a incinação seguinte e, no final da 
mesmo, pule e mantenha o direcional pressio- 
nado para a esquerda, seguido do botão de: 
agarrar. Pendurando-se na fendo, suba e ar- 
raste-se até o outro lado, onde terá de se 
pendurar novamente. Vá para o lado esquer- 
do para chegar a uma abertura, no fundo 
dela você encontrará um Large Medipack e 





usará q Crowbar na pedra ao fundo para 
pegar o Chalk. Desça no terreno onde estão 
os criaturas e volte para o começo do fase. 
No cominho, pare sobre o bloco escuro e 
use 0 Chalk para Lora fazer um desenho. Um 
cavaleiro fantasma fracassará tentando ata- 
cla, pois Lara possui o Bestiary. Entre no 
passagem á sua frente e você chegará à casa 
de onde o cavaleiro sairá com o Padre. O 
cavaleiro pede para ela parar o moinho de 
úgua se quiser ver seu amigo novamente. 
Siga em direção à casa, vá na passagem 
à direita, pule a coredeira e você chegará q 
um velho moinho. Antes de 
ir pora ele, siga para a es- 
querdo. Ignore a primeira 
entrada e vá para aquela 
que está mais à direito. Do 
outro lado, colete o Large 
Medipack e deixe seu life 
completamente cheio, em 
seguida saia correndo no 
meio do fogo e caia na 
água do outro lado para 
só então subir e pegar o 


O fim do cavaleiro fantasma 


Pr a.moedo, use-a na gaiola e o de- 
mônio o seguirá. Lora monta uma arma- 
dilho para capturó-lo. Vó através da possa- 
gem que o demônio estava vigiando. À passa- 
gem o levará para dentro do moinho. Suba na 
esquerda para chegar a uma alavanca rototó- 
fio. Puxe cinco vezes para abrir uma porta 
do outro lado do moinho, mas seja rápido. 
Saia correndo do lado esquerdo da platofor- 
ma e realize um salto seguido de agarrão para 
Lora girar na barra de ferro. Solte o botão de 
pulo após o segundo giro para cair sobre a 
plataforma e, imediatamente, virese para q 
direita. Dê um salto normal para plataforma 
do lado e arraste-se por baixo da porta antes, 
dela se fechar (se não conseguir, acione q 
alavanca novamente). 

Alguns morcegos atacarão do outro lado. 
Mo invês de escorregar na passagem à esquer- 
da, pule e agarre-se na parte de cima, depois. 
pule e agarrese na alavanca do outro lado, 
abrindo uma passagem e parando o moinho. 
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Caia no úgua, node pela passagem aberta, 
volte até a frente daquela casa é se quiser 
pegar um Small Medipack, vá ao lado da roda: 
de água. Estando na frente da casa, vá para 
a corredeira vermelha do lado esquerdo, atrás: 
dos pedras. No parede mais adionte haverá 
uma subido, mas antes nade pelo túnel e 
entre no outro túnel que encontrar à esquerda 
para pegar o terceiro Secret. Node de volta 
até a entrada do túnel e siga pela passagem 
citado. Ela dará acesso no teto da casa. 

Dê um salto normal para a plataforma oo 
lodo e realize um salto correndo para a parte 
diferente do teto. Faça o mesmo para a parte 
plona e para a outra parte diferente do teto 






















PARTE - B 


segundo Secret atrás da última labareda. Saia: 
através da passagem do outro lado da água! 
e siga para o moinho, pulando por cima do 
barranco. Lara cairá dentro de um lago e co 
fundo haverá uma gaiola. 

Node para o outro lado da estrutura e 
pare quando avistar o demônio da água. Ob- 
servando o demônio, espere ele nadar para o: 
lodo direito e você poderá pegar a Silver Coin 
na parte amarelado mais intensa (caso o de- 
mônio o pegue primeiro, Lara perderá todo o 
fôlego e você será obrigado a seguir para a 
superfície e tentar novamente). 


(E PARTE - G 


mois adiante. Neste último, realize um salto 
correndo na diagonal, rumo o teto da estru- 
tura do outro lado (não aperte o botão de 
agarrar). Lara deverá cair exatamente na par 
te plana, então arraste-se, desça de costas: 
pela passagem gire a manivela pora parar o 
roda de água e conclua esta aventura. 





19THFLOOR 


sta aventura envolve um ousado plano de invasão a um edi- 
fício de segurança máxima: para recuperar 0 Iris, objeto de 
extremo. poder que se usado de modo errado, poderá causar * 


grandes catástrofes. 


Pora esta missão, Lara terá a judo de um hacker: chamado 
Tip, que dará todas as informações sobre o sistema de segurança. 


Setor de segurança máxima 


g” seu progresso no jogo, então avance 
através do duto de ventilação e Zip entra 
ró em contato dando as primeiras informa- 
ções (ele diz para você não chamar a aten- 
ção). Saque seu HK Rifle (você tem três tipos 
de tiro com esta arma, use o primeiro) e atire: 
no grade de proteção. Do outro lado, Zip en- 
tra em contato novamente. Continue pelo duto. 
de ventilação. Quando chegar em outro duto, 
continue abaixado para evitar o raio laser de 
segurança. Pegue o Large Medipack à direita 
e continue pelo lado oposto. Dentro do burar 
co também há raio loser, então fique de pé e: 
dê um salto normal para o outro lado. 
Destrua a grade de proteção, mas antes. 
de prosseguir, vá para o lado oposto para 


Procurando caminhos de acesso 6 PARTE-B 


Er: o taio alto ir para o fundo e corra 
com ele, abaixando-se no último momen- 
to e arrastando-se para o final do corredor. 
Não levante-se, espere o raio alto afastar-se 
de novo e suba pela escada na parede. No 
duto de ventilação seguinte, Zip entrará em: 
contato e você encontrará munição. Quando: 
chegar a uma grade mais adiante, Zip entra: 
em contato com Lara novamente. Salve seu. 
progresso no jogo e fique perto do portão. 
Use sua arma para quebrar o cadeado. O 
duto explode e você escorregará até a sala 
com o soldado de armadura. Antes de atirar 
nele, use q mira periscópica e dê um zoom. 











chegar a uma sola. Mexa 
nos estantes para encon- 
trar itens, dentre eles 
Hommet. 

Volte para o duto de 
ventilação, siga pela gra- 
de quebrada e observe o PR 
rojo loser. Desça com cui- 
dado, vá se arrastando PE 
até o outro lado e no final 
você chegará na sala onde 
encontrará o primeiro Secret. Solo seu pro- 
gresso no jogo e faça o caminho de volta até 
o começo da fose. Mas atenção, para pular o 





buraco com raio loser, faça um pulo correndo. 
Quando. chegor no corredor onde começou, 


Mire na cobeça do soldado e dê 
um disparo para: chamar sua 
otenção, depois dê um tiro na 
testa dele com cuidado para não 
errar. Suba para o duto de ven- 

tilação, haverá uma grade quebrada no chão. 
Vire-se de costas e pendure-se, algumas explo- 
sões acontecerão. Logo após as duas primei 
ras, solte-se e saia correndo pelo duto abaixo. 
Pegue o segundo Secret e suba na escada qo! 
lodo. Haverá outra escada & um raio laser que 
ficará indo de um lado para o outro. Você terá 
de subir cuidadosamente. No topo da escada, 
destrua a tampo do duto de ventilação à es- 



























mais raios laser serão acionados. Assim que o 
raio mois baixo estiver indo para! o fundo, 
corra junto com ele e abaixe assim que o raio. 
mais alto estiver chegando. Arraste-se rapida- 
mente para a passagem onde você começou. 





querda e colete a munição do lado 
| de dentro, salvando seu progresso 
no jogo em seguida. 

Saque sua arma e vá devagar 

até o final do duto. Sendo cuidado- 
so, você poderá avistar um guarda usando: 
sua mira periscópica, atire na cabeça dele: 
antes que ele o veja. Fique de costas e obaixe- 
se para descer, neste corredor não faça baru- 
lho (não pule ou corra: por enquanto). 
Indo para a máquina de refrigerante, Zip 
entra em contato para dar mais alguns deto- 
lhes. Caminhe até o guarda que está dormin- 
do atrás da parede de vidro. Se acordó-lo 
hoverá problemas, por isso dê um tiro na 
cobeça dele depois de pegar o Level Access 
Cord sobre o computador. 
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U: o cartão para abrir a porta co lado, À 


você encontrará alguns itens nas es- 
tantes. Vá para o outro lado do corredor e 


mexa no painel para chamar o elevador. De- 


pois mexa no painel para descer. Dois guardas: 
estarão conversando de um lado do corredor. 
Arroste-se para trás dos cilindros empilhados: 


e use sua arma para: matar ambos (atire na 5 


cabeça). Feito isso, use o cartão para abrir 
porta triangular atrós de você e do lado de 
dentro haverá dois cientistas. 

Não saque sua arma, se você não mostrar 
perigo os cientistas não se importarão com 
sua presença. Acione o botão atrás do cientis- 
ta co fundo e vá pora a área onde estavam 


N plotaformo do outro lado, Zip entra 
em contato novamente avisando de ol 
guns detalhes. Depois disso, corra normal 
mente sem sacar sua arma. No corredor adi- 
ante, entre na sala qo lado e mexa nas estan- 
tes para pegar o Cloth e um Small Medipock.. 
Vá para a outra plataforma e desça, ignoran- 
do o guardo de armadura do outro lado. 
Fique atrós da caixa e siga para a último 
porta: no parede do lado esquerdo, mas não: 
faça barulho. Use o cartão para abrir a porta 
e dentro desta sola mexa nos dois armários: 
para pegar a Bote of Chloroform. Saia da 
sala com cuidado e posicione-se atrás do quar- 
da, mas antes combine o Cloth e a Bottle of 
Chloroform, então aperte o botão de ação 
perto do guarda para desmaié-lo. 

Assim que livrar-se do guardo, use o car- 
tão para abrir a porta que ele vigiava e equipe 
sua arma. No corredor você terá alguns se- 
gundos para: matar outro guarda de armadu- 
ro (atire no cabeça). Matando-o, não esque- 
ça de pegar 0 lris Lab Access que ele deixa e 
useo para abrir a porta adiante. Salve seu 
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aqueles dois guardas. Antes de descer pelo 
corredor seguinte, elimine um terceiro guarda. 
À passagem à esquerdo o levará a uma cópu- 
lo. Vá para a porta do outro lado dela para: 
encontrar outro cientista. 

Há duas câmaras 
com roupas iguais as: 
É do cientista, acione o 
botão para expor os 
roupos, uma delos dei- 
xará coir o Access Code 
Disc. Volte até o elevo- 
dor para chegar co an- 


progresso no jogo e ava 
ce pelo corredor, chegan- 
do na tela de vidro, ig- 
nore o soldado do lado 
de dentro e preste aten- 
ção no guardo. Espere 
ele se aproximar de você 
e atire no cabeça, imediatamente atravesse o 
corredor pois uma. metralhadora será aciono- 
do. Do outro lado do corredor, haverá mais 
um cientista trabalhando. Zip dirá para você 
não moté-o, pois será necessário duas pesso- 
os para abrir a porta adiante, então entre 
com a arma equipada e espere uma cena. Mas: 
coso não tenha encontrado o segundo segre- 
do mostrado na estratégia, mate-o rapido- 
mente (você enfrentará alguns guardas no 


































dar anterior, use o Access Code Disc no painel 
no final do corredor e q grade de ventilação 
o lado se abrirá. Ao entrar por ela, salve seu 
progresso e olgumas explosões terão sequên- 
cia. Observe-as e depois dos duas primeiras 
explosões, realize um pulo correndo e agarre- 
se no poste. 

Desça aos poucos para evitar algum aci 
dente e repare nas grades da parede. No pos-: 
te, pare entre a segundo e q terceira grade. 
Pule do poste para cair em um corredor onde 
encontrará o terceiro Secret, depois desça até 
o final e arroste-se pelo duto seguinte. 


corredor, atravesse-os e mate 
um último guarda perto da 
porta por onde entrou. O cor- 
redor seguinte se divide em dois. 
Procure do lado esquerdo e o 
direito o levará para o mesmo 
cominho se você seguir o outro. 
método). 

Chegando nas escadas, entre pela porta 
no final e abaixe a alavanca do lado direito da. 
solo. Isso forá a Iris Artefuct porar de emitir 
energia por olguns instantes, imediatamente 
desça todas os escadas e saia pela porta no 
final do mesmo. Vá em direção ao lris Artefoct 
e pegue antes que ele volte a ativa. Feito. 
isso, corra para a porta do outro lado para 
terminar esta fose. 


ESCAPE WITH THE IRI 


DÉCIMA SEGUNDA FASE 


CE o lris, Lara terá de sair do 
prédio sem ser notada por ninguém, além 
de passar por sistemas de segurança de alta 
tecnologia e até mesmo por salas com detector 
de armas. Mas Lara só descobre que está sen- 
do vigiada. quando a vigilância é acionado. 









upiorando os escritórios 2) PARTE - À 





ip entrará em contato in- 
formando detalhes sobre 
O segurança, 0 corredor adian- 
te possui sistema de raio-x para 
localizar armas. Para cruzé-lo, 
deixe suo arma na mesa de vi- 
dio à esquerda. Ao entrar no corredor, ignore 
q primeira caixa (dentro dela há uma bombo) 
e abra a segunda para pegar um Small Med 
pack. Do outro lado do corredor: de raio-x, vá. 
para a grade à direita e colete munição, de- 
pois vá para o lado oposto e entre na porta 
no final do corredor. Do outro lado, entre na 
porta adiante, pegue a Bottle of Chloroform e 
entre no corredor ao lado. Caminhe para o 
final do corredor e um guarda estará de vigia, 





Subindo pelo poço do elevador 







cas bine com o Bottle of 


cominhe até os duas. 
portas seguintes e 
entre na da direita. 
Pegue o Cloth no ar- 
quivo de metal, com- 


Chloroform, caminhe até a parte de 
trás do quarda e aperte o botão de 
ação. Examine todas as salas ao lon- 
go do caminho, você encontrará ak 
guns itens e passando na frente de algumas. 
portos, elas se abrirão para você. Em uma dos 
salas, você encontrará Restraom Access Card, 
Nele há quatro números. Volte ao final do 
corredor onde você pegou o clorofórmio, mexa: 
no painel ao lado da porta e digite o número. 





do cartão no painel (8526) para abrir a por- 
ta. Ignore a primeira porta na segiência e: 
entre pela outra mais adiante. Use o botiio de: 
ação para abrir a primeira porta no banheiro, 
pule parado e agarre-se no teto para abrir um 
alçapão. 








o duto de ventilação, pendure-se para 
descer na parte com luzes vermelhas 
piscando. No final deste você chegará ao poço. 
do elevador, salve seu progresso no jogo. Fi- 
que pendurado no meio da entrada do duto, 
então aperte o botão de pulo e gire no ar, 












Desta plataforma, realize um salto corren- 
do, seguido de agorrão, para a barra lateral à 
esquerda para chegar ao. outro lado. Salve 
seu progresso no jogo e fique de costas na 
diagonal sobre o elevador ao lado. No segun- 
do elevador, perto da plotaforma, você encon 
trará munição. 

Abra o alçapão cinza sobre o primeiro 
elevador, entre pelo mesmo e acione o painel. 
Quando as portas se abrirem, saia e desmaie. 
o guarda perto da grade (você deve ter pego. 
outra garrafa: de clorofórmio), ou então, en- 
tre no elevador ao lado e acione o painel 
dentro do mesmo para subir. Vá para o painel 
do elevador e acione-o para escapar dos segu- 
ranças. O elevador despencará, acione o pai- 
nel mais uma vez para ativar os freios. 


cabo branco. Desça até o fim dele e dê um. 
pulo seguido de agartão para a entrada oo 
lodo, onde você encontrará o primeiro Secret. 
Depois escale pelo cabo até o alto, mas fique. 
de costas para a parede de onde pegou o 
segredo. Antes de chegar ao topo, pule do 
cabo para cair sobre uma plataforma. 
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V: não poderá sair pela porta, então 
vó pelo alçapão ao lado, Zip entrará em 
contato pensando ter se perdido de Lara. Fi- 
que na parte mais alta do elevador, haverá 
uma barra de metal. Dê um pulo normal segui- 
do de agarrão e use a barra para chegar na 
plataforma: do outro lado. Desta plataforma, 
escale a parede do lado direito até chegar co 
lodo de um engradado, salte de costas para: 
cair sobre uma plataforma. Realize um salto: 
correndo, seguido. de agarrão, para a barra: 
lateral ao lado-e chegar: na outra plataforma. 
Suba pela abertura na parede, chegando a: 


D': a volta por trás do aquá- 
fio e suba a passarela de 
metal. Prepare-se para escapar. 
da mira dos atiradores de elite e 
não encoste na porta com raios. 
vermelhos. Dê a volta pelo lado 


direito e mantenha-se perto das paredes. Suba 


no grade oo lado e na plataforma acima, 
corra em cículos sem parar, acione o botão 
para desarmar os raios de segurança abaixo. 
Depois passe correndo perto do extintor de 
incêndio mais ao lado, fazendo o atirador 
explodir o extintor e revelar o terceiro Secret. 

Desça através da grade e entre na porta 
que está aberta o final da passarela de me- 
tal, mos salve seu progresso novamente. Cor- 
Ta no corredor seguinte e faça um pulo para. 
perto do aquário, mos não pise na área baixa: 
que está com raios mortais. Um guarda apa- 
recerá no corredor, atirando e destruindo o 
aquário que desativa os raios. Imediatamente: 
acione o botão e entre na passagem à esquer- 
da, pois do lado oposto. aparecerá um solda- 
do de armadura (perto dele tem um Large 
Medipack, mas é arriscado pegé-lo). Assim 
que entrar no sala seguinte, use o botão de 
corrida e dê um mergulho baixo: para! Lara 
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outro duto de ventilação e salve 
seu progresso no jogo. Haverá 
uma descida onde você não pode- 
rá exrar. Quando escorregar, espe- 
re Lora chegar: na segunda parte 
do duto. Pule assim que passar 
por-cima de uma grade e agarre- 
se na bar lateral. 

Espere 0 duto de ventilação 
00 lado soltar fogo. Quando isso 
ocorrer, agarre-se na barra seguir 
te e espere o duto na plataforma 
adiante soltar fogo para só então soltar. Cain- 
do na plataforma, distancie-se do fogo e locar 
lize a passagem na parede à sua esquerda. 
Dê um salto seguido de agarrão, 
até lá e equilibre-se na barra para 
chegar co outro lodo. Solve seu 













[] 


parar bem adiante. Zip 
entra em contato para dar: 
mois algumas dicas, mas 
o soldado de armadura 
está abrindo a porta, en- 
tre no corredor adiante ra- 


FR No fil do mesmo, entre na porta 


à direita para chegar a uma câmara experi- 
mental, Entre pela porta mais à frente, mas: 
não toque em nenhuma caixa. Localize uma 
rachadura no teto, abra-a pois é um: alçapão: 
secreto. Indo por ele, acione o botão para: 
ligar o raio-x da sala e revelar o conteúdo das: 
caixas. Vá à sala e pegue a caixa que aparer- 
temente não tem nada dentro, mas que na: 
verdade tem o Teleporter Disc (as outras con- 
têm bombas) e use este no painel da sala 
experimental. Suba na plataforma no centro. 


ho 
o 














Corra para o final! do corredor à sua es- 
querda para ele ir atrás de você, depois passe 
por ele e fique na frente do aquário, assim 
quando o guarda atirar ele se 
quebrará. No aquário há uma 
entrada, fique de costas para 
ela e desça rapidamente para 
* pegar o segundo Secret. 






desta sala e use o Iris Artefact para Lara ser: 
levada à sala. 

Entre na passagem vermelha do chão e Zip. 
entrará em contuto mais uma vez. Equipe seus 
óculos, dê um zoom e decore q ordem dos bo- 
tes que o guarda aperta no painel. Saia pelo 
final do duto de ventilação e vá até o painel, 
caso não tenha decorado a ordem dos botões, 
digite 1672 e confirme. Na sala seguinte, acione: 
o botão para desligar a segurança e depois 
rosteje pela passagem vermelha. O duto o levará 
para o começo da fase, onde você poderá pegar 
sua arma de volta é cruzar 0 comedor de raiox. 
No corredor seguinte, destrua o extintor de in 
cêndio para abrir uma saída e finalizar esta fase. 
A cena mostrará que a segurança extra foi acio- 
nada para deter Lora, deixando a próxima fuse: 
quase impossível no, começo. 



























REDALERT! 








L: consegue sair do prédio, mas precisa 
chegar ao topo do mesmo para poder 
escapar. Um helicóptero foi acionado e está à 
sua procura, além dos ciborques muito resis- 
tentes que estarão perseguindo-a. 








ntes de se mover, equipe sua arma & 


demubo o soldado de armadura no fi- 
not da plataforma 0. Depois vá ao final 
dela e realize um salto correndo seguido de 
agarrão. Assim que subir através da escada- 
ria, uma explosão acontecerá. Na próxima. 
sequência, mantenha o botão de agarrar pres- 
sionado e suba a escadaria sem parar. Ela. 
desabará e você deve se agarrar q ela para 
pegar o primeiro Secret à sua esquerda. Des- 
ça para a plataforma abaixo e suba novamen- 
te, desta vez realizando um salto correndo 
seguido de agarrão, então escale. Continue 
subindo e mais explosões limitam seu comi- 
nho, quando chegar na plataforma com fogo, 
derube a parede e arraste-se pela passagem. 
Você sairá embaixo de uma grade, abra o 
alçapão ao fundo e suba rapidamente para: 








assando esta parte, pegue um Large Me- 

dipack sobre as caixas à esquerdo e 
continue pelo corredor, matando o soldado: 
no final do mesmo. Desça de elevador e mate 
outro soldado antes de continuar, então salve 
seu progresso no jogo € prepare-se para o 
maior de todos os desafios. 

Entre na porta da esquerda mais adian- 
te e você entra em uma galeria de tiro. Pegue 


0 urido e aperte o botão para fazer os 








acabar com um soldado. Pegue a munição 
sobre a pilha de caixas co fundo e, antes de 
continuar pelo corredor escuro, salve seu pro- 
gresso no jogo. 

Ponha seus óculos e use o infravermelho 
para ver que o corredor está fechado por raios. 
letuis. Saque sua arma e atire na válvula do 
outro lado para o vapor mostrar a ação dos. 
ojos. O esquema é o seguinte, codo faixa. 
cinza no corredor é a úrea de ação dos raios: 
e você terá as partes pretas para ficar em: 


alvos aparecerem. À tática é derrubar os alvos 
antes que eles cruzem a foixa amarela. Para: 
ter uma boa velocidade usando a mira peris- 
cópica de sua arma não deixe o zoom no 
máximo. 

Destruindo os cinco alvos como recomen- 
dado, sai desta galeria e veja se a porta oo 
lodo está aberta. Se estiver, salve seu progres- 
so no jogo antes de entrar, pois a dificuldade 
será muito maior. Pegue a munição e a tática 
















segurança. Aproxime-se o máximo que puder 
da faixa cinza e espere o primeiro raio fazer 
duas aparições quase seguidas, só então aperte: 
o botão de rolar para Lara cair em cima da: 
parte preta em segurança, depois vire-e para 
o raio seguinte e aproxime-se o máximo que 
puder da faixa cinza para repetir o processo. 
até chegar ao outro lado. 


A sala de tiros PARTE - B 


para derrubar os alvos é a mesma, não deixe: 
q mira de sua arma com um zoom que você 
tenha movimentos rápidos. Você deverá des- 
ruir os cinco primeiros alvos antes que eles 
cruzem a primeira faixa, ou então, a sala 
ficará trancada com gós venenoso (obrigan- 
doo o dar um Loading). 

Ostrês primeiros alvos aparecem sozinhos, 
em seguida dois aparecem do mesmo tempo. 
(destrua, pela ordem, os alvos da esquerda e 
do direito). Os outros dois alvos aparecem 
nos dois extremos da solo, destrua o da direi- 
tu e imediotamente o da esquerdo. Conseguin- 
do, três alvos extras aparecem no meio e des- 
fruindo-os antes que eles cruzem a faixa bran- 
ca, a solo será destrancado. 
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Chegando na torre de segurança ) PARTE-C 


Gg: rápido e vá para 
o final do corredor, 
se conseguiu destruir os 
alvos da segunda gale- 
ria terá acesso à sala do 
lodo esquerdo que o le- 
vará co segundo Secret e alguns itens (não 
tente pegar as armas protegidas pelos raios 


ou morrerá), depois entre na sola do outro 
lodo e colete a munição e a Grappling Gun nos: 
raios verdes. 

que aparece e vá para q 
porta: do outro lado, mas não deixe de pegar 














» munição pora a Grappling Gun 
sobre o console azulado ao lado. 
É No solo seguinte, equipe a nova 
arma, mire no grade do teto e 
atire, uma corda cairá. Suba pelo 
pilha de caixas e agarre a corda. 
Bolonce para os partes escuras da parede 
do outro lado e agarrese nela, indo pendura- 
do para a direita. O duto de ventilação o 
levará de volta ao corredor, derrube os dois 
soldados de armadura e volte para o elevador, 
passe pela corredor dos raios mortais nova- 
mente. Do outro lado pegue a munição para. 
sua nova arma e arraste-se para a subida 
inicial. 

Use a Grappling Gun para atirar na esco- 
da acima para descer uma corda, use esta 
para chegar ao outro lado. Assim que tomar 
impulso do outro lado Lara escorregará. Você: 
terá de pular nos segundos antes do final da 
rampa e agarrarse na plataformo para não 





morrer no fogo. 

O duto de ventilação o levará até uma sala 
com um soldado, pendurese e caia. Mate o 
soldado e imediatamente acione a alavanca co 
lodo para abrir a porta. Use o elevador e salve 
seu progresso no jogo antes de sair, pois na 
área seguinte um soldado e um atirador desce- 
tão do teto. Mate os dois rapidamente, pendure- 
se na corda que está alinhada a uma platafor- 
ma onde você abrirá uma janela dupla no teto. 
Assim que abrir encostese na parede, mate o 
soldado que está abaixo e acerte o atirador, que 
está na janela, para poder entrar. 





Vs chegará à uma área cercada por al 
guns raios, exceto a porta que o levará a 
uma . Arostese por ela e escale o 







duto do outro lado, mais adiante uma grade 
se abrirá. Salve seu progresso e desça sobre a 
caixa para pegar munição, um ciborgue esta- 
rá vigiando a área. 

Use seu HK Rifle para destruir a vélvula, 
depois fique atirando no peito do ciborgue 

- até ele entrar em cur- 
to. Você não poderá 
tocar na água, então 

] olinhe-se com os colt- 
nos íngremes do ou- 

“tro lodo e relize um 

pulo correndo. Quando escorregar, mantenha 
0 botão de pulo pressionado e agarrese na 
última plataforma. 

Suba para escorregar e pule. Quando es- 
corregar, pule duas vezes para podes cair em. 
uma porte plana. Entre a plataforma e o duto 
de ventilação, procure munição para a Grap- 
pling Gun e acerte na grade no alto. Use a 
corda para chegar na do outro 
lodo e baixe a chave paro drenar o úgua, 
desça e pegue o Large Medipack e a Key Bit no 


corpo do ciborgue. 

Suba até a chave, ative-a novamente para. 
abrir o duto de ventilação e volte por ele. 
Equipe sua arma e use a mira para ver algu- 
mas garrafas no cominho. Destrua apenas a 
segundo garrafa para quebrar o chão, então 
saia correndo e pare atrás da primeira coluna, 
0 helicóptero tentará metralhó-o. 

Saia correndo até o buraco adiante, antes 
dele dê um pulo para o canto esquerdo e 
abaixese em seguida para cair pesto de uma 





entrado, onde encontrará um Large Medipack 
ao fundo. Para voltar, suba no caixa do outro 
lodo. Suba rápido e pare atrás da coluna, 
então destrua a garrafa para detonar: o chão 
& encontrar outro Lorge Medipack. 

Suba na caixa, fique no ponta da mesma 
e dê um salto de costas, virando em seguida. 
Entre na sala adiante e prepare-se, para a se- 
gunda porte. A sala seguinte é um bar, corra 
para atrás do balcão, araste-se até o botão 
do fundo e acioneo. 

















alve seu progresso no jogo em um espaço 

diferente em seu Memory Card e volte até 
a área seguinte. Chegando lá, não pare pois: 
outro ciborgue aparecerá. Volte correndo fa- 
zendo pulos seguênciais pela úrea destruída e 
entre pela (li 

Conseguindo, entre rapidamente pelo cor- 
redor e dê a volta pelo mesmo, encontrando: 
uma pequena sala logo abaixo onde você deve: 
acionar a alavanca para trancar o ciborgue 
na sala acima. Siga pelo corredor com gás. 
venenoso À esquerda, avance através dos sa- 
los e arraste-se para não se sufocar com o. 
gás. Quando chegar a uma sala com uma 
chave sobre uma caixa, acione-a e depois ar- 
roste-se na passagem à direita para pegar o 
último Secret: do jogo. 

Agora volte para a sala seguinte, ignore 
os atiradores e lá entre na porta da esquerda 
e mexa na alavanca. Isso bombeará o gás 
venenoso para a sala onde o ciborgue foi 
trancado. Espere alguns momentos para o 








mesmo sobrecarregar, então abaixe a chave 
novamente e saia pela porta da direita na 
sala anterior. 

Abra a sala onde o ciborgue foi trancado 
e recolha a segunda Key Bit, combine os duas 
para obter a Helipad Access Key. Volte para 
área do helicóptero e siga para a direita, 
entrando pela porta que não tem o raio à 












direita e vó no área vermelha. 

Escale a parede do duto de ventilação para 
voltar até q área onde dois homens desceram 
por cordas e Zip dará os parabéns. Vá até q 
porta adiante e use a Helipad Access Key pora 
finalizar a fase e o jogo, concuíndo as aventu- 
ros. Ao final será você que irá tirar os suas 
conclusões sobre o desaparecimento de Lara. 
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Toras as armas, munições in- 
finitas e medikits 


Entre na tela de inventário, coloque o cursor sobre o Small 
Medikit, depois aperte e mantenha pressionado 
[1+12+R1+R2+7Ne saio desta tela. 
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Todos ositens 


Entre no tela de inventário, coloque o cursor sobre o Large Medikit, depois 
aperte e mantenha pressionado L1-+12+R1+RZ+NV e saia da tela de inventário. 


Veja as segiiências em FMV 
No menu principal, aperte Select+R2. 
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um sucesso além da quantidade de recursos que mo- h 
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TRABALHE Com PRODUTOS DE ALTA 
TECNOLOGIA E FÁCIL ADMINISTRAÇÃO 





INFORMAÇÕES Rua Pio XI, 230 Alto da Lapa 
SOBRE CEP 05060-000 São Paulo - SP 
FRANCHISING Tel:(11) 3641-0444 Fax: (11) 3641-0448 





internet: www.progames.com.br 
e-mail: franchisingôprogames.com.br 











OS MELHORES PREÇOS E CONDIÇÕES, TODAS 
AS MARCAS E SISTEMAS, OS MAIS RECENTES 
LANÇAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSÓRIOS 
E SEMPRE UM ATENDIMENTO ESPECIALIZADO 


Pine fsara ss dm fujo fre Sid 


LOJAS FRANQUIADAS 


- RUA PIO XI, 230 -TEL.:(0** 11) 3641.0444 / 3831.0444 
= RUA CAPITÃO AVELINO CARNEIRO, 457 - TEL. (0*+11) 6942-0816 
- RUA CONS. MOREIRA DE BARROS, 314 - BAIXOS - TEL.: (0**11) 6979.6644 
= PRAÇA AURÉLIO LOMBARDI, 62 - TEL. (0**11) 295-1190 


- RUA ANTONIO DIAS ADORNO, 344 - TEL: (0"*11) 4076-1986 
IS£O - RUA NARCISO STURLINI, 448 - TEL.: [0**11) 7085-2701 - (BOA VISTA) 
= RUA PALESTINA, 1650 - TEL: (0**11) 7203-3785 - (MUNHOZ JR.) 
= RUA BENJAMIN CONSTANT, 1093 - TEL: (0+11) 477:5350 
INTERIOR DE SÃO PAULO 
= PRAÇA DAS CEREJEIRAS, 03-38 - ALTOS DA CIDADE - TEL. (0**14) 227:5484. 
-RUA COM. QUERUBIM URIEL, 271 TEL. (0** 19) 255-2545 (campi) 
-RUA 13 DE MAIO, 805 -TEL.: (0**19) 3875-3025 
=R, PARANÁ, 288 -TEL.: [0**14) 322:2424 (CENTRO) 
= RUA GOV. PEDRO DE TOLEDO, 1765 - TEL: (05*19) 434-7179 
= RUA FLORIANO PEIXOTO, 905 - TEL. (0**16) 625-8094 
= RUA ITAPIRÚ, 158 -TEL: (0**11) 7028-1163 
AV. DR. ADHEMAR DE BARROS, 1319 - TEL,: (0** 12) 341:7250. 


= LADEIRA DO ACUPE, 2h: TEL:(09271) 256-1372 (BROTAS) 


- SCLN, 313 - BLOCO - E. LOJA - 64 - TEL.: (0"*61) 274:3311 


-RUNT64, QUADRA 150-LOTE 10/11 -LOJA4 E5-TEL:(04"62)2757700 SETOR BUENO) 





=R. CEL. OTAVIO MEYER, 160 - LOJA 130- TEL: (0++35) 421-7693 
= AV. COMENDADOR COSTA, 295 LOJA 15 - TEL.: (0*+35) 331-1683 





= AV. NEGO, 200 SALA 12 - TEL.: (0**83) 226-2369 





= AV. SETE DE SETEMBRO, 4132 - TEL.: (0**41) 224-1235 (BATEL) 
= R. MANOEL EUFRÁSIO, 826 - TEL.: (0*+41) 253-3008 (JUVEVÊ) 
= AV. REP. ARGENTINA, 1534 - TEL.: (04+41) 244-4667 (AGUA VERDE) 
=R. PADRE ANCHIETA, 1989 - TEL: (0**41) 339:0943 (CHAMPAGNAT) 


E 
E 
É 
: 
É 
i 
Ê 


-R.ADAI, 24-TEL.: (0**21) 564-3608 
=AV. N. SRA COPACABANA, 680 - 2º5'$-LOJA B-TEL: (04421) 547-2644 
= EST. DOS TRÊS RIOS, 200 BL 3 - LOJA TI -TEL.: (0**+21) 443-8522 
= R. ENG. COELHO CINTRA, 10 - TEL. (0*+21) 4620657 
=R. ANA BARBOSA, 47 LOJA 106 «TEL. (04*21) 596-2111 
R. CONDE DE BONFIN, 346 5/1 205-TEL: (0**21) 569:9043: 


=R. MARIZ E BARROS, 351 -TEL.: (0**21) 610:2071 (ICARA) 
INTERIOR DO RIO DE JANEIRO 
-R.DO IMPERADOR, 772-5/L6 E8-TEL: (0*424) 242-0887 (GALERIA MARCH.) 





“RJ. SIMPUÍCIO A. CARVALHO, 908 TEL: (05251) 341.3027 (V. IPIRANGA) 





- RUA LAURO LINHARES, 898/5/1 - TEL: (0%40) 233:2488 (TRINDADE) 
=RUA DR. JOÃO COLIN, 377 CENTRO» TEL: (0247) 423:7429 





= AV. BARÃO DO MARUIM, 943 - TEL: (0+79) 213-0699 (SÃO JOSE) 


WWw.progames.com.br. 


INFORMAÇÕES SOBRE FRANCHISING 


TEL. [0**11) 3641-0444 OU 3641-0448 - E-MAIL: franchising € progames.com.br 
RUA PIO XI, Nº 230 - ALTO DA LAPA - SÃO PAULO - SP - CEP 05060-000 


